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Dzi?kuj? Ci, Szanowny Czytel- / /' 

niku, za to, ie kupites swoj 
egzemplarz PSX EXTREME. 

Pewnie nie masz poj?cia, ile 

pracy kosztowato nas w tym miesi^cu oddanie magazynu w Twoje 
r?ce, ale iywi? nadziej? ie sprostalismy oczekiwaniom; PSX EXTREME 
jest ladniutki, wypetniony po brzegi ciekawymi informacjami, a do tego 
w starej cenie. Za miesigc tei Ci? zaskoczymy. Czym? Przekonaj si? o 
tym idqc do kiosku w zimowych butach. 



Konsolowa machina rozbujata si? do pr?dkosci, ktorej nawet nasza 
ekipa nie mogla w tym miesiqcu sprostac. Nie tylko ilobc tytulow, ale i 
jakosc przyprawita band? zg(Red.)zioli o zawrot gtowy. Od roku nie 
przyznali&my tak wiele tak wysokich ocen a za miesiqc zapowiada si? 
"powtorka z rozrywki". O ile w przypadku PS2 to naturalna kolej rze- 
czy, wszak za nami juz 2 lata od premiery, tak duie brawa nalezq si? 
Xboxowi - czarnozielona skrzynia nie daje za wygranq: nie baczqc na 
umiarkowany popyt zasypuje dobrymi tytutami, nie nastr?czajqc 
klopotow ani producentom, ani uzytkownikom. Dodatkowo, opty- 
mizmem napawa fakt, ie ci pierwsi zwrocili wreszcie swojs uwag? 
w stron? konsol, odsuwajqc si? powoli od PC, czego dowodem sg 
liczne zapowiedzi, wsrod nich wiele konsolowych exclusiveow. I 
wreszcie, ostatnim powodem do radochy sg spadajqce ceny sprz?- 
tu, a takie wzrost zainteresowania polskich dystrybutorow. Oby tak 
dalej. Czekamy na pierwszy krok polskiego oddzialu MICROSO- 
FTu... Panowie, hejo tamID 
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Na EP3, niczym w wenezuelskiej telenoweli, byto wszystko - rozpacz i radosc (na turniejach), pot i 
krew (podczas turnieju pitkarskiego), zdrada (Playman spal w samochodzie zjednym z uczestni- 
kow:), byty nawet - co zostawia w tyle wszystkie opery mydlane - bryzgajgce o sciany betty. Co? 
Tak, Sciera, juz to wykreslam... 



Inwazja w Szymocicach 

Mogtes poczuc niczym nieskr?powany klimat grania. Mogleb wymienic si? doswiadczeniami i 
pogadac z innymi fanami konsol, jak i strzelic sobie fotk? ze zg(Red.)ami. Mogles wzigc udziat w 
interaktywnym pokazie goiych tylkow, albo sprawdzic si? w kopaniu piiki na prawdziwym, 

4 zlelonym boisku. Wraz z 300-ma innymi maniakami grania mogleb bawic si? w sposob, ktory w 

"Piramidzie ", gdzie mialy miejsce dwie poprzednie edycje EXTREME PARTY, nie byiby mozliwy. 
Zlot - bo wla&nie miano zlotu najdokiadniej charakteryzuje specyfik? tej imprezy - Graczy i Czytelnikow PE z catej 
Polski przeszedt jui do historii, ale w zgodnej opinii Iwiej wi?kszosci uczestnikow, wspominany b?dzie bardzo 
diugo. Mogtes bye, a nie bytes? Uderz si? w piersi i wbij widelec w posladek, bgdi przystgp do lektury odmawiajgc 
po cichu "Zdrowask?" w inteneji zorganizowania kolejnego EP... Wszyscy razem: tejooo! 



Poloneza czas... odpalic? 

Sobota dwudziestego osmego wrzesnia 2002 roku rozpocz?la si? bardzo niemito, bo wredng ingerenejg siusiajgcych aniotkow, 
co juz na wst?pie odstraszylo sporg cz?46 potencjalnych zlotowiczbw. Zjawili si? ci, ktbrym naprawd? zalezalo - ok. 250 
gtodnych atrakcji Graczy. Osrodek, ktory w swej niewiedzy zgodzil si? przyjgc pod strzechy takg gromad? szajbusow 
prezentowal "srednio-wysoki-typowo polski" standard: oprocz domkow ("rozstrzelonych" w dwa miejsca oddzielone 
strumykiem) byt basen (bez wody; ktos zaproponowal nawet "skok na glow? compo':), dwupi?trowa swietlica, scena (na 
ktorej miejscowy "didzej" puszczal jakies sm?ty, niech?tnie przystajgc na propozyej? puszczania muzyki z gier) oraz punkt 
zywienia zbiorowego, zwany dumnie bistrem (gumowate hot-dogi, podeszwowate zapiekanki i smierdzgea grochowka - 
niemniej z raeji nieposkromionego apetytu uczestnikow zlotu paniom sprzedawczyniom smiaiy si? buzie na widok 
niekoriezgeej si? kolejki przed okienkiem). Na pierwszy ogieri, jak to zwykle bywa, posziy sprawy organizacyjne - ekipa 
zgromadzila si? w maiej swietlicy, kumulajgc zapach cokolwiek waniajgcych po podrozy pociggiem/samochodem cial w 
sposob "odrobin?" draznigey nozdrza. Sciera - przyodziany w czapk? a’la "grzybek z Mario" i ciggngcy za sobg na plecach 
dziargang tkanin? ze swojg podobizng (ktora podarowat mu SzOpEn) - przedstawil plan imprezy w kilkunastu punktach (traege 
glos przy siodmym; od tej pory wspomagat si? gwizdkiem, rowniez w celu zwoiywania ekipy na "zbiorki"), po czym 
rozmiescit ludzi w domkach. Zgodnie z ideg - “masz konsol? - masz dach nad gtowg". Na tym etapie organizaeja przebiegala 
wzorowo, bo ludzie weszli do domkow niemal na styk, i tylko nieliezni (gt. spoznialscy) musieli si? zadowolic spiworem i 
dwoma metrami kwadratowymi podtogi w swietlicy. 



0 dwoch posladkach, 
co imprez? rozkr?city. 

Jednym z punktow imprezy przewidzianym na popoludnie byto robienie 
pamigtkowego zdj?cia. O ustalonej porze wszyscy zebrali si? pod sceng, 
oczekujgc na Scier?. A jako ze nijak nie by lo go widab, za mikrofon i 
swoistg konferansjerk? zabral si? SzOpEn. Wiedzieb musicie, iz cztek ten 
to artystyezna dusza, znany rzezbiarz w plastelinie, performancer, plastyk, 
a takze tworca wspomnianego juz wczesniej ustrojstwa, ktore Scierwo 
nosil na plecach. Widzgc 250 spragnionych wrazeri zlotowiczow 
zaproponowal zbiorowy pokaz... gotych tylkbw. Performance zapoczgtko- 
wal siwiejgcy emeryt (z gatunku "trzy strzelilem”), podobno ojeiee jednego 
z uczestnikow EP3. Przy akompaniamencie braw i zagrzewajgcych 
okrzykow "pokaz dupci?!" (ekipa z todzi) facet z graejg zademonstrowal, 
co sluzy mu do siedzenia na krzeSle. Wiwatom nie bylo kortca i nie 
wiadomo, do jakich seen dosztoby jeszcze na scenie, gdyby nie 
Interwencja Fenixa i "odnalezionego” Sdery. SzOpEna czym pr?dzej 
przep?dzono i moglo wreszeie dojsc do wykonania pamigtkowej fotki w... 
basenie (jak mowil kierownik osrodka, zdj?cia wychodzg najlepiej wlasnie 
w nim). Jakis czas potem niestrudzony SzOpEn zdolal jeszcze namowib 
nielicznych ochotnikbw do pykni?cia "basenowej fotki gotych tylkow", co 
mu si? nawet udalo. Jedno nie ulega wgtpliwosci - od tego momentu m?tna 

1 nieco sztywna atmosfera imprezy ostateeznie poszla do pobliskiego lasu 
na grzyby, a zacz?la si? niczym nieskr?powana zabawa i afirmaeja radosci 
wobec wszystkiego i wszystkich. Dowodem na to niech b?dzie fakt, iz 
lansowane przez wtajemniezong grupk? osob pozdrowienie “tejooo!" bylo 
powtarzane na drugi dzien niemal przez kazdego i w kazdej okolicznosci 
("Poprosz? dwie zapiekanki. Tejoool"). 



E THEMt 
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Oto ok. 70% uczestnikow wszyscy, ktorzy zoreogowoli no gwizdek Sciery 
oznajmiojqcy zbiorkq do zdjffia 

P.S.Gomera rnjdzi (wtosme "m6wi" przepraszam goslkowi, klory zasfonil mu jei 
kobiel?). Pewno no noslepnym kodrze, ow biedny czlowiek miol juz potorganq 



Zawiqzato si? wiele zlotowych przyjazni, objawiajqcych 
si? gtownie we wspolnym tioraniu na konsolach, 
wielogodzinnych rozmowach na temat gier i piciu... 

Sporych emocji dostarczyt konkurs przeciqgania liny, choc nasza zg(Red.)ziarska 
ekipa wypadla w nim ponizej oczekiwari (Gamera nie dal si? namowic, zeby sobie 
pociqgnqb:). Tutaj warto wspomnieco tekscie: "Nie wyglqdasz mi na osob?. ktora 
dobrze ciqgnie" - Sciera do Prezesa podczas rekrutacji zg(Red.)owej ekipy. Chwil? 
potem rozpoczqt si? turniej pilkarski, w doslownym (nie ISS-owym) tego slowa 
znaczeniu • na zielonym boisku (byla mala dysproporcja w wysokosci dwbch 
przeciwleglych krartcbw murawy, alejakos nikt nie zwrocil na to uwagi). Zglosito si? 
don szesb druzyn, z ktorych dwie gdzies si? "zagubity 1 . wskutek czego posypato si? 
sporo walkowerow. Nie udalo si? niestety skompletowac reprezentacji zg(Red.)akcji, 
wskutek czego musialem dokonac transferu wlasnej osoby do jednej z druzyn - 
pozdrawiam (sorki za ten slupek po strzale z dwbch metrow i strzal w bramkarza w 
sytuacji "sam na sam 1 '!). W finale zwyci?zyla ekipa “Sokolego Oka" ze Szczecina, 
v ulatniajqc si? ze zgrzewkq browca. 

Okolo wieczora "zaj?to pozycje strategiczne". Caly czas trwaly zmagania w 
"turniejowej" swietlicy, cz?sb zlotowiczow piekla kielbaski (zapijajqc rzecz jasna:) 
przy dosyc kameralnym ognisku (o ktorym chyba polowa osob nie wiedziala), inni 
wpakowali si? do domkow, giercujqc ile wlezie. Rozpierzchl si? tez oboz 
EXTREME'owy - Loki, Star, Kujot i Bufi wrocili do Katowic (podobno buty im 
przemokty:), Myszaq, Norby i Shiva rozplyn?li si? w tajemniczych okolicznosciach w 
powietrzu, Sciera i jego przyszla wtenczas zona byli w kilku miejscach jednoczebnie, 
Playman z Raqiem zaszyli si? pod jednq koldrq, Mutti dostawal b?cki w SOUL 
CALIBURa, ja zas - wraz z Klejem, Mazurem, Rasputinem i Prezesem ruszylismy 
na rekonesans po osrodku. Zaiste, prawdziwa inwazja dziwnych osobnikow 
nawiedzila tej nocy Szymocice. Najpierw wystraszyt nas czlowiek z latarkq 
przymocowanq do czapki, pytajqcy o "Dzikiego ". Hm . Sporego kalibru quest czekal 
na nas przy przejsciu do "drugiej partii" domkow by to zrobic, musielismy trafic na 
most, ktorego przy braku jakiegokolwiek oswietlenia nie bylo widac. Pombgt nam 
jeden ze zlotowiczow przyswiecajqc dlugimi bwiatlami z auta. Par? osob nie mialo 
takiego szcz?scia - doslownie metr od mostku jakis kolezka wpakowal si? w pelnym 
przyodziewku do rzeczki. Po eksploracji wi?kszosci domkow i mobilizowaniu 
uczestnikow gromkim “Tejooo!" (pozdrawiamy domek nr 1 0. w ktorym rezydowa! 
niejaki "Soplica"; notabene 40%:), dotarlismy do kwatery grupy dyskusyjnej 
pl.rec.gry.konsole. Tu nastqpilo objawienie EXTREME'PARTY 3 - combo Dreamcast 
+ SAMBA DE AMIGO + marakasy zrobilo furor? w catym osrodku. intrygujqc 
przechodzqcych nieopodal zlotowiczow charakterystycznym gruchotem. Zabawa 







Dawaj turnieja! 

Jak wspomnialem na wst?pie, na EP3 wolnq r?k? w organizowaniu growych 
zmagaii dostali Czytelnicy, chob nie tylko - swojq cegielk? dolozyl tez jeden z 
portali intemetowych. Swoiste tumiejowe centrum powstalo w dwupoziomowej 
swietlicy. Na dole rozlozyt si? z turniejem TEKKEN TAG TOURNAMENT Gemi, 
na gorze zapisy na ISS PRO EVOLUTION 2 przyjmowal GOPA, majqc w 
sqsiedztwie stanowisko INTERII.pl zach?cajqcej do sprawdzenia sit w TOCA 
RACE DRIVER i GT3. Jak widac kumulacja emocji w tym budynku byla spora. 

W TTT zmierzylo si? 42 zawodnikow podzielonych na 6 grup. »Przyczy nq tak 
niskiej frekwencji« - domniemywal Veron - »byl zapewne fakt. iz lamer Kali 
nie raczyl dab nawet najmniejszej wzmianki w "Kqciku..." oraz pogoda, ktora 
zatrzy mala w domach wiele osob«. Niemniej jednak, jako iz z grupy wychodzito 
po dwbch zawodnikow, emocji nie brakowalo. Raz jeszcze Veron: "Mimo iz 
organizowaniem tumieju zajmowala si? tylko jedna osoba (Gemi), to trzeba 
przyzna 6, ze wszystko szlo sprawnie i bez wi?kszych problembw. Dzi?ki jej 
staraniom, na zawody przybyli gracze z Austrii i Czech. Ci pierwsi troch? nawet 
namieszali i, choc nie zaj?li miejsc na podium, pokazali bardzo ciekawq i 
efektownq gr? (jednak polska kapa rulez:). Podsumowujac, turniej byl bardzo 
udany, emocjonujqcy, a co najwazniejsze - stal na wysokim poziomie pomimo 
braku wielu uznanych graczy (leek, T rzeina, K. Jarecki, Rudy Jin, A. Postrzech:). 

Teraz wypada jedynie czekac na kolejnq 
iniejatyw? w tym kierunku (oby 
wczesniej, niz EP4:)", Po wielu 
godzinach zazartych bojbw zwyci?zcq 
zostal Pawel Ploro (team Ogre/Devil), 
nie przegrywajqc ani jednej walki. Drugie 
miejsce zajql Mahlik (Jin/Heihachi), a 
trzecie - nasz komentator:), Veron. Na 
marginesie dodam, ze “pozatumiejowe" 
potyezki tn/valy calq noc, skuteeznie 
wytrqcajqc ze snu prbbujqcych zmruzyc 
oko "ludzi bez domku”. 



Do ISS-a zasiadlo 64 Graczy - ilosc nie przeszla w jakosb, gdyz wiele spotkart 
pierwszej i drugiej rundy kortezylo si? wynikami pokroju 9:0 czy 7:1 (sam 
wygralem pierwszy mecz 6:0, wprawdzie z osmiolatkiem grajqcym w t? gr? po 
raz pierwszy, ale co tarn:). Warto pochwalib profesjonalnq organizacj? - GOPAi 
Arek Sobel zdolali przeprowadzib zawody bez wi?kszych zgrzytow. Wreszcie, po 
wielu godzinach zmagaii, wyloniono zwyci?zcow. Pierwsze miejsce zajql 
Zbigniew Gorzkowski (gral Holandiq), czyli... GOPAwlasnie:). W finale pokonat 
Tomasza Cabal? z Kurowa (Wlochy). Kolejne miejsca zaj?li Maciej Polok z 
Katowic (grajqcy. co ciekawe, Ukrainq) i Michal Saramak z Reszla (Francja). I 
jeszcze garsb tumiejowych ciekawostek zebranych przez GOPE- 

- w najlepszej osemce znalazlo si? czterech Graczy ze Slqskiej Ligi ISS-a 

- malo tego, pierwsze trzy miejsca zdobyli wlasnie zawodnicy z tej ligi 

- Iqcznie w tumieju strzelono 413 bramek w 90 meczach, co daje sredniq 4,5 
bramki na mecz 

- najwyzsze zwyci?stwo zaliezyl tukasz Piekarski w 1 . Rundzie, wygrywajqc az 
9:0! 

Swoisty konsolowy show urzqdzila INTERIA.pl i naczelny wodzirej "sekcji growej" 

- MartineZ. Od rana do wieczora trwaly mini-tumieje i prezentaeje gier na Xboxa i 
PS2 (by wymienib tylko TEKKENa 4, MAT HOFFMAN’S PRO BMX 2 czy 
WINNING ELEVEN 6). Jednak gwozdziem, sednem, a nawet meritum byly 
zawody w TOCA RACE DRIVER. Ciekawe, zwazywszy na system, w jakim si? 
odbywaly - zawodnicy Scigali si? czwbrkami (na Multi-Tapie). a do polfinalu 
przechodzif tylko jeden z nich. Ostatecznie zwyci?zcq zostal Szofer, stajac si? 
posiadaezem TOCA RACE DRIVER ufundowanej - jak wszystkie pozostale 
nagrody w tym tumieju - przez CD PROJEKT. Drugie miejsce zajql Mathiu Banas 
(nagroda - MIKE TYSON...), a trzecie - Radek Kumor (musial zadowolib si? 
browarami:). 

Mialo si? odbyb jeszcze kilka innych. “prywatnych" turniejow organizowanych w 
domkach, niektbre byly nawet anonsowane na scenie - jak chobby zawody w SOUL 
CALIBUR. Jak to jednak zwykle bywa, uczestnicy ”zm?czyli si?” atmosferq EP i 
nie za bardzo bylo ich stab na organizowanie czegokolwiek, hehehe! 




EXTREME 

wymowki 

Dlaczego nie pojechatem 
n o EXTREME PARTY 3? 

- Nie bylo miejsca w 
pociqgu, a mama mbwi, 
te tarn narkomani ze 
strzykawkami biegajq. 

- Mama mi nie pozwolila. 

- Bo na dworcu w 
Katowicach kibice 
szalejq.... 

- Ludzie by mnie w 
TEKKENa zniszczyli. 

- Boj? si?, kiedy tylu 
ludzi w jednym miejscu 
wldz?. 

- Bo mi si? linka od 
samochodu urwala. 

- Bo tarn sam nie trafi?. 

- Chomik mi zdechl i 
mam zalob?. 

- Bo moja kolezanka jest 
w szpitalu i musialem jq 
odwiedzic, {oczywiscie w 
poniedzialek nie mbgl 
tego zrobib - red.} 

- Bo nie dam zarobib tym 
***— z PKP. 

-Same leszcze 
tekkenowejadqinie 
b?d? mial godnego 
przeciwnika. 

- Za mlody jestem na 
takq rozpust? (loll). 

- Babcia si? martwita i 
zaplacila mi haraez, 
zebym niejechal. 

- Nie chc? umierac! 

- Bo Playman by mnie 
obmacywal. 

- Nie chciatem, zeby 
Kleju mi kos? pod zebro 
wsadzil. 

- Jak dziewezyna 
zobaezyla mordy 
zg(Red.)6w, to 
powiedziala, ze na 
stracenie mnie nie posle. 

- Robilem 'Crash Test' 
mojej nowej dziewezyny. 

- Pies mi odgryzt kabel 
od pada. 

- Bo nie mam konsoli, a 
NA DWORZE SPAC NIE 
BEDE:)! 

- Boj? sl?, ze Gamera 
straci nad sobq 
panowanie i wyciagnie 
spluw?. 

- Dzien wczesniej 
zabalowalem i nie dalem 
radywstab. 

- Wsiadlem do pociqgu 
jadqcego w przeciwnym 
kierunku. 

- Nie moglem przegapic 
nowego odcinka "Na 
dobre i nazle". 

- Klawisze mnie z paki 
niewypubcili. 

- Bo jestem abstynentem:). 

- Chciatem przyjechac, 
ale w drodze na dworzec 
zawadzilem o knajp?... 
-Tosi?kl6cizmoimi 
przekonaniami. 
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Ponizej szereg opinii dopetniaj?cych obraz 
EXTREME PARTY 3, ktory przedstawiliSmy 
w relacji. Ze tendencyjne...? Hehehe! 

► Mialo byd HC i na pewno tak byto - najpierw kilka 
godzin bl?dzilidmy po okolicy szukajgc mozliwosci 
przeprawienia si? przez rzek? (opisany na mapie jako 
"most" prom oczywidcie nie dziatal, bynajmniej nie 
dlatego, ze byla akurat polnoc), nast?pnie przezylismy 
teleportacj? (mialo to zwi?zek z pijanym drukarzem I 
radiem Maryja, ale nie wnikajmy wszczegoty...) i gdy 
juz zaczplismy si? zastanawiac, czy to Sciera dla 
zapewnienia odpowiedniego poziomu HC nie 
poprzestawia! znakow, dotarlismy na miejsce 
uswiadamiaj?c sobie jednoczesnie, iz wczesniej nie raz 
t?dy przejezdzalismy. Na miejscu, oprdczgrania w 
najczystszej postaci - z najwspanialszymi ludimi na tej 
planecie, nie zabraklo dodatkowych atrakcji, jak akcje 
"szklarz", “strazak sam” czy “pokaz pupci?" 
(pozdrawiamy tat? jednego z uczestnikow: ), jednak 
najwi?ksz? furor? zrobily marakasy ShinjK'ego, dzi?ki 
ktdrym do domku nr 1 3 przez cal? noc schodzity 
pielgrzymki zaintrygowanych dziwnym lomotem os6b - 
co ciekawe pierwszy komentarz sprowadzal si? zawsze 
do: "o ja pie*"":)”, [kilu] 

► Nie dost, ze w domku pizdziawa, nic nie dziala, kibel 
zap..., to jeszcze dodatek za pr?d... ale u nas na 
szczpscie wywalilo w jednym pokoju korki, wi?c nie 
musielismy tego drogiego pieca wl?czac;). [glc] 

► Uzyj? tylko jednego slowa, no, moze dwoch. Bylo 
ZAJEBI^CIE! [mieczyk] 

► EP powinno byd co miesigc! Normalnie najlepszy zlot 
na jakim bylem. Super klimat, wszystkie konsole i 
nowosci. hektolitry piwa (w sumie wlalem w siebie 19:), 
bulka z mi?sem i ketchupem zwana potocznie 
hamburgerem za 4 zt, super ludzie. Tak mozna w 
skr6cle opisac EP3! (shinji] 

► Szczerze mowi?c, nie bylem na dwoch poprzednich 
imprezach, ale zdecydowanie jestem pewien, ze EP3 
bylo z nich najlepsze. Sprz?t do karaoke rula 
(spiewajacy Sciera dal rad?; gdybym sam miat wi?cej 
odwagi albo wi?cej wypil -takze bym sprobowal:). 

T umieje takze charakteryzowaty si? swietn? organizacj? 
(uklony dla GOPY). Szkoda tylko, ze pogoda nie 
dopisata; wydaje mi si?, ze przez to wypadto z 
kalendarza kilka ciekawych przedsipwzipc. Na przyszly 
rok (uprzedzam fakty, lecz mam tak? nadziej?) 
proponuj? aby impreza trwala troch? dluzej (moze trzy 
dni?). Bo wiele osob wlasciwie w niedziel? rano musialo 
spadac, aby si? nie spoznid na poci?g. [sloik_na_zim?) 

► Hmm... zajefajnie? Nie, to za mato. ZAJEFAJNIEII! 
Zapowiadalo si? nienajlepiej przez lipn? pogod?. W 
miar? uplywu czasu bylo coraz lepiej, zwlaszcza ze 
lepiej poznalem wiar?, przede wszystkim zg(Red.)6w, 
poznalem tez prawdziwy klimat grania. Nurtuje mnie 
jedno - co to za tajemniczy kolo z gasnic?? [tesoura] 

► Ja nie bylem dtugo, ale swoje wiem. Zaluj?, ze na noc 
nie zostalem. Anyway, jak dla mnie i tak bylo to 
najlepsze EP. i na nast?pnym b?d? od pocz?tku do konca 
(na bank, nawet jakbym mial si? tarn doczdgac)! 
[mendrek] 

► Najbardziej pozytywnie na EP3 wypadli ludzie. Fakt - 
bylo piwko. byly konsole, ale i tak najmocniejsz? stron? 
zlotu byla ekipa. Jad?c na EP3 nie znalem kompletnie 
nikogo. Balem si?, ze porobi? si? zamkni?te grupki, a ja 
nie znaj?c nikogo b?d? si? kr?cit jak Zyd po pustym 
sklepie. Jednak ekipa okazata si? zajebista. Kazdy 
kazdego traktowal bardzo pozytywnie. [ory] 

► Ubolewam nad tym, ze na Extreme Party 3 nie bylo 
ogniska. Dla mnie to byt gwozdz programu. Zgromadzic 
wszystkich w jedno miejsce i powznosic troch? toast6w. 
[mateusz] [Sciera: pod ktdrym stolem lezales? Ognisko 
si?odbylol] 

► Dla mnie kulata organizacja, ale Sciera zaznaczyl: 
oficjalny tumiej TOCA, a reszt? organizujemy sami. 
Wszystko byloby cudnie, gdyby nie deszcz w 
pierwszym dniu. Najgorszeze nie bylo na wszystko 
czasu. Tutaj piweczko, tutaj kontakty, tutaj lookanie na 
gry, marakasy, tumieje, wyjazdy... Generalnie to na 
niczym na stale nie zagoscitem. No, moze jak przyszed! 
HIV z kumplem (Elvis) i flaszeczk? - gralidmy non stop 
w Bombermana:). [katanka] 



Zaiste, done nam bylo zaobserwowac swoiste zawirowania klimatyczne ■ w domkach bylo zimniej 
niz na zewnqtrz. Inna sprawa, ze perspektywa wlqczania piecyka ciqgngcego 9 zeta za godzin? 
funktjonowania skutecznie odstraszola potencjalnych milosnikow domowego ogniska. 



organizatorzy EP - postanowili zadwiecid przykladem, chwytaj?c za mikrofon. Jakby to 
powiedzied - dalismy czadu az si? sciany trz?sly! Zadpiewalismy (a wlasciwie - 
przeryczelismy) chyba z dziesi?d kawalkdw, katuj?c doszcz?tnie struny glosowe i 
wywoluj?c salwy smiechu wsrod widowni. Nie trafialismy w slowa, tworzylismy wlasne 
aranzacje niektdrych fragmentow, mi?dzy zwrotkaml wrzucalismy gromkie “tejooo!" - ale 
o to chodzilo! Czadu dal tez Sciera, ale jego interpretacja "Czerwonych korali” zostala 
gromko wygwizdana:). Zlotowicze rozbudzili si?, do mikrofonu zrobila si? spora kolejka. 
Za dpiewanie mialy bye nawet nagrody, tyle ze ktos je sobie "pozyezyt" - czyzby z tego 
blahego powodu, ze "ochroniarz" zasn?l? Swietnie w klimat wczul si? MartineZ - 
wodzirejowal wzorowo, zach?caj?c wszystkich do zabawy, zreszt? sam zaspiewal kilka 
kawalkdw. Punktem kulminacyjnym by! wyst?p jednej z nielicznych "pi?knoplciowych" 
uczestniczek EXTREME PARTY (nadmienic musz?, iz na imprezie pojawila si? z 
kolezank?, a zamieszkaly w domku z dopiero co poznanymi kolegami; czy Wasi rodzice o 
tym wiedz??:). Dziewczyna pogubila si? w piosence, ale ostatni? zwrotk? - za namow? 
Szopena - zakoriezyla soczystym bekni?ciem! Power! 



Pozno, niemal nad ranem uczestnicy zainteresowali si? innym swoim hobby - snem. 
Domki, w kontekscie ktorych mdwienie o temperaturze pokojowej wydawalo si? 
niesmaeznym zartem, nie dawaly wesolych perspektyw na spokojny sen, niemniej jednak 
po cz?sci sw? rol? spelnity. Tyle ze co drugi zlotowicz wygl?dat nazajutrz jak lekko 
skostnialy... W szeroko pojmowanym "po poludniu" wi?kszosc uczestnikow EP wrocila w 
rodzinne strony, pozostawiaj?c w Szymocicach jedynie garstk? z?dnych kolejnych emocji 
narwancow. 



PODSUMOWEWYWUJAC... 



przednia - tytul wprawdzie dose stary, ale po 
nabraniu nowego, EP-owego wymiaru nadal 
cieszy si? wzi?ciem (co mozna zaobserwowac 
chociazby na wspomnianej grupie dyskusyjnej 
czy Forum PE). Warto odnotowad, ze w innym 
domku, riazywanym "gralni? Katanki", odbyla si? 
zlotowa premiera SUPER MARIO SUNSHINE - 
wprawdzie w czamo-bialym odbiorze, ale co tarn 
- przynajmniej gldwny bohater wygl?dat bardziej 



Do dzis niewyjasnion? pozostaje przygoda, ktora 
spotkala nas niedtugo potem... Gaw?dz?c pod 
domkiem redakcyjnym zostalismy ni st?d, ni 
zow?d zaskoczeni przez kolezk? dzierz?cego w 
dloniach gasnic?! Solidny strumieh piany dzielnie 
przyj?) Prezes, reszta data nog?:). Rankiem biale 
plamy gpstej cieczy wzbudzily zainteresowanie 
Sciery, ktory zidentyf ikowal je jako betty. Niemniej 
za gasnic? trzeba bylo zaplacid kierownikowi 
osrodka. Do dzis nikt si? nie przyznal do 
haniebnego czynu pogoni za zg(Red.)ami. Ale, 
ale... W mi?dzyczasie, w godzinach wieczomych, 
zlot zasilila w?troba kolezki blizej znanego pod 
pseudonimem Pierdz?cy Oszofom. Jako ze HIV 
wkr?cil si? w klimat dosd szybko (dokladnie po 
kilku lykach wddki przywiezionej ze swojego 
wesela:), to i impreza nabrala jeszcze wi?kszych 
emocji. Mocn? juz ekip? wpakowalidmy si? na 
gorne pi?tro swietlicy, gdzie MartineZ rozkr?cal 
wtasnie "karaoke show". Cz?sd zlotowiczow 
wegetowala pod scian?, s?cz?c co dziwniejsze 
trunki i na test sil wokalnych nikt za bardzo nie 
mial ochoty, totez zg(Red.)zi - b?dz co b?dz 



Jakze pozory mog? mylid - jesli spotkasz na miescie czlowieka, ktdry krzywi si? na 
widok zapiekanki, rzuca do kazdego napotkanego przechodnia glosne "tejooo" i skaeze z 
radosci na widok golego tylka w telewizorze stojqcym na witrynie sklepowej, to 
bynajmniej nie masz do czynienia z osob? chor? psychicznie - ot, po prostu zlotowicz! 
Oceniaj?c wszystkie edycje EXTREME PARTY pod wzgl?dem poimprezowych opinii 
Czytelnikow, mozna uznac tegoroezny zlot za imprez? za wszechmiar udan?. 
Organizacja nie kulala - bo nie byla przewidziana, ludzie si? nie tloczyli - bo zgodnie z 
zatozeniami EP3 mialo charakter kameralny, iscie biesiadny. Jasna sprawa, ze nie 
kazdemu musi odpowiadad takowy status i "format" imprezy, ale trudno dogodzic 
kazdemu. Co nie zmienia faktu, ze musicie dad Scierze odpowiedni sygnal, co by 
przystgpil do tworzenia podwalin pod EXTREME PARTY 4!Q [Koso feat. Pingwin] 

PS: Dodatkowa poreja zdj?c z imprezy zostanie na dniach wrzucona na nasz? stron? 
internetow? oraz na stronie www.game-supporters.tk. 

Historie prawdziwe i nieprawdopodobne 

► Chyba kazdemu z przybylych, ktdry gadal ze Scier? udalo si? jego "opowiesc 
dyzurn?” ustyszec co najmniej ze 3 razy. A bylo to tak: pewien Czytelnik z Gdanska 
pomylil dni w ktdrych mialo si? odbyd EP i dojechat do Szymocic (wraz z konsol?) o 
jeden dzien za wczesnie. Jakze wielkie bylo jego zdziwienie, gdy przed osrodkiem nie 
zastal nikogo, jeno zatrz?sni?ta bram?. Niewiele mydl?c, wrocil do Katowic, gdzie pod 
Redakcj? udalo mu si? spotkac Scier?, od ktorego dowiedzial si?, ze jednak EP jest 
"jutro". Gdy nast?pnego dnia Sclera pytal si? go, jak to mozliwe, gostek tlumaczyl si? 
zbytnim pospiechem. Rozgami?ty, nie maco. 

► Inn? nie mniej interesuj?c? przygod? przezyl osobnik o pseudonimie Liis, kt6ry w 
sobot? pod wieezor musial opuscid EP3. Prdbuj?c dostad si? do domu pomylil poci?g w 
Szymocicach, wsiadaj?c do jad?cego w przeciwnym kierunku. Gdy tylko zorientowal si? 
w sytuacji, wyskoezyl z niego w jakiejs wiosce i nie wiedz?c co dalej pocz?d - wyszedl 
na ledn? drag? (a trzeba dodac, ze byto juz demno), wprost pod nadjezdzaj?cy 
samochod, w ktdrym... jechat HIV. Ten rdwniez si? zgubil nie mog?c w ciemnosciach 
trafidpod osrodek, wi?c jakze wielkie bylo jego zdziwienie, gdy przed mask? pojawil si? 
nagle jego wybawca (gosc zrezygnowal z prob powrotu do domu i zostal na EP3 do 
niedzieli, olewaj?c "prac?" do ktorej mial si? udad). 



Big thx: GOPA, Kriseh, Hanzo, Veron, Gemi, MartineZ, Sushi, Szary i cala reszta zalogi wspdltworz?cej klimat EXTREME PARTY 3. 
Uwaga! Sciera znalazl kurtk? ortalionow?, granatow?. Uczciwy wlasciciel proszony o kontakt:). 
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Sl “ 00 krgzenia po miescie i wykonywania zleceh, przy czym, po plerwsze w 
MAFII jest ich tylko dwudziestka. po drugie zas sa bardziej ztozone, wymagaja znacznie 
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nicowane scenariusze dla dwoch grywalnych 
poslaci (Dante oraz panienka imieniem Lu- 
cia) stanowiq kolejny ze smaczkow. Najlep- 
szejestjednakto, ze DMC2zapewnia jesz- 
cze wi?cej ostrej jatki od poprzedniczki - co 
tu si? dzieje, to normalnie... Powiedzmy so- 
bie szczerze i bez ogrddek: jest "przekocio", 
cokolwiek to znaczy! Premiera w KKW w 
styczniu 2003, USA i Europa czekaja na dat?. 
(shiva] 



jest podobno 

jPtj ly 

rower- HOP m 

no- 1 

lego...) prze- 

siakni?ta erotykg, z powodu czego m.in. nie fir- 
mujejej swoim nazwiskiem Dave Mirra, a wi?k- 
szosb amerykanskich sieci sklepow juz oznaj- 
mita, ze nie dopusci tego tytutu do sprzedazy. Na 
Starym Kontynencie nie powinno bye z dystry- 
bueja BMX XXX zadnych problemow. [shiva] 



Wjaponskimmagazynie"Famitsu"po- 
Lod jawily si? pierwsze arty postaci oraz 
pierwsze obrazki z RESIDENT EVIL ONLINE. 
Nie szokuja, ale tez nikt - na obeenym poziomie 
prac - raezej tego od nich nie oczekiwal. Wiado- 
[ mo obecnie, ze podezas rozgrywki sieciowej 
szarpac b?dzie moglo maksymalnie czterech 
Graczy, zas do wyboru CAPCOM zamierza udo- 
st?pnic osiem rdznych, znanych z wczesniej- 
szyeh gier serii postaci. Wciaz brak jest daty 
wydania, wciaz nie ma zadnych informacjl na 
temat ewentualnych konwersji na rynek amery- 
kanski i europejski. [shiva] 

I- .1 To jedna z tych produkcji, ktore moga, ale 
Lad niekonieeznie musza zakr?cic rynkiem. 
Koncepcj,! 
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zatrudnieni w fECMO. a ealose klimatem przy- 
pomina troch? eRPeGa potaezonego z dobra strze- 
lanina. Prowadzisz mala druzyn?, biegasz, strze- 
lasz. odkrywasz i lowe mapy i podbijasz statystyki 
- tak w skrocie. Gra juz teraz prezentuje si? bar- 
dzo tajnie w temacie grafiki, niewiadomo niestety 
nic o ewentualnych konwersjach w ogolno zrozu- 
mialych wersjach. Nie jest tez znana jeszcze data 
japohskiej premiery. [shiva] 

PI Weisja demo drugiej cz?sci hitu DEVIL 
MAY CRY zaatakowala malych ludkow 
podezas TGS-u, o czym w skrocie donosilem w 



Ratunku! INFOGRAMESsmazyja- 
Lod kasbijatyk?spodznaku "Dragon Ball", 
straszac ponad dwudziestka postaci, pot?z- 
na liezba szescdziesipciu kombinaeji ciosow 
i premiera juz dnia 28 listopada. Na naszym 
kontynencie gra ukazac si? ma pod nazwa 
DRAGON BALL Z: BUDOKAI, z kolei w Sta- 
nach tytul b?dzie, o ile to w ogdle mozliwe, 
jeszcze glupszy: DRAGON BALL Z WAR- 
RIORS: LEGENDARY SUPER FIGHTERS. 
Ratunkul [shiva] 



E H Dlalubiacychrzeczyodleglemam-in- 
d fosy dotyczace posrednio nowego tilmu 
Quentina Tarantino, zatytulowanego "Kill Bill" (no 
prosz?, prosz?...). Produkqa owa zadebiutowac 
ma w kinach dokladnie za rok, tymezasem 
BLACK LABEL GAMES juz nabylo licencj? na 
wydanie gry opartej na tym projekeie i wst?pnie 
rzucilo data premiery: drugi kwartal 2004 roku. 
Prawdopodobnie action-adventure z opeja trza- 
skania on-line, na wszystkie trzy Next Geny. 



przed miesia- 
cem. Na dzis 
dzlen CAP 
COM ujawnito 
kilka kolejnych 
faktow i.. ko- 
chanl. zanosi 



E H Cob?dziemoznazrobidnp. juzwli- 
i stopadzie/grudniu .T Moze naswietlic 
Kropka? Ha, jesli nic si? nie zmieni na liscie 
wydawniczej ACCLAIMu, zagrac w BMX 
XXX - najnowsza cz?sc przygod Jawora. I to 
nie byle jaka! Tym razem wydawca chcial 



cos niesai aowitego! Lokacje sa kilkakrotnie wi?k- 
sze od tych z ' jedynki" , bardziej bogate w szcze- 
goty. peine poukrywanych bonusow. Mocno zroz- 



byd chyba troch? na sil? kontrowersyjny i gra 
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Witam w pierwszej odslonie rubryki o matych, 
zottych ludzikach i ich grach. B?dziemy spotykad 
si? co miesigc. Co miesigc znajdziecie lu 
wszelakie informacje o wydarzeniach z ostalnich 
czterech tygodni; nie zabraknie rankingdw, fotek 
nagich hostess (z ostatniej chwili: mogg byd 
problemy:), ciekawostek, przeglgdow “popierdot- 
I kowatych" pozycji. Jedli rubryka znajdzie uznanie 
wsrdd Czytelnikow, to kto wie... moze rozszerz? 
zasi?g na inne azjatyckie rynki. Co powiecie na 
Kambodz?:)? Dobra, koniec gadania o niczym (od 
tego jest "wYst?pniak”:) [S: a licencja kosztuje] 
{H: a korektor ma ograniczone zasoby 
cierpliwodci), przechodzimy do konkretdw. 

Zaczn? od kohca - od trupa...? W bt?dzie sg ci, 
ktorzy ostatecznie postawili krzyzyk na konsoli 
Dreamcast. Platforma wcale nie umarta, ma si? 
stosunkowo dobrze i - co najwazniejsze - wcigz 
pisane sg na nig gry, ktdre pojawiajg si's na rynku 
japohskim. Nie mam tu na mydli odgrzewanych 
hitdw na zasadzie PSX'owej "platyny". Sg to 
nowe, petnowartosciowe produkty. W planach 
wydawniczych na sam koniec roku 2002 znajduje 
si 9 21 pozycji, na rok 2003 -9 tytutdw na 
'makarona”. Pacjent jeszcze troche pozyje... 

Tego jeszcze 
nie bylo! Xbox 
od SEGI. Okoto 
19 grudnia 
swiatto dzienne 
ujrzy 999 
biatych Xboxdw, 

I b?dgcych 
cz?scig 

I zestawu 'Panzer Dragoon Orta Xbox'. Do 
konsolki z logo 'Panzer Dragoon' dotgczony 
bedzie tez biaty pad, ptyta z grg i ■smoczy" 
wisior. Zestaw kosztuje 35,800 jenow i od 
pierwszego listopada bedzie go mozna zamdwid 
jedynie w systemie on-line pre-order na stronie 
SEGI. 

MICROSOFT prowadzi od jakiegod czasu 
kampanie marketingowg na rzecz przyciggni?cia 
japohskich kobiet do konsoli Xbox. Co 
zaskakujgce, nie promuje jej jako konsoli do gier, 
ale... powazne narzedzie do korzystania z 
Internetu i odtwarzacz DVD. Kampania ma sie 
zbiec z otwarciem xboxowych kafejek interneto- 
wych. A moze by tak PS2 sprzedawad w Polsce 
jako domowy odtwarzacz ptyt “Ich Troje 0 ? 

A propos kafejek. Dnia 
5 pazdziernika w 
tokijskim sklepie Conran 
otworzono pierwszg 
xboxowg kafejke 



internetowg. Co rdzni jg od typowych lokali tego typu? Po 
pierwsze to, ze pecety zostaty zastgpione X-klocami, po 
drugie, oprocz klasycznych jednoosobowych stanowisk 
mamy tu pokoiki "rodzinne", w ktorych mozemy netowac 
w gronie rodziny lub przyjacibt siedzgc na... sofach. 

Heh, a jakie to sg pokoiki, jakie mebelki, jaki wystroj! 
Kafeja bedzie otwarta jedynie do konca grudnia 2002. 

Zakortcze rankingiem pietnastu najlepiej sprzedajgcych sie gier w Japonii (w 
ostatnich czterech tygodniach - na postawie cotygodniowych rankingbw 
Dengeki): 

Lp. Tytut 

01 . Super Mario Advance 3: Yoshi’s Island 

02. Star Fox Adventures 

03. .hack//Malignant Mutation vol.2 

04. Dynasty Warriors 3: Moushouden 

05. Marvel vs. Capcom 2: NAoH 

06. Prince of Tennis -Sweat & Tears- 

07. Legend of Steffi 

08. J. League Winning Eleven 6 

09. Culdcept II - Expansion 

10. Energy Airforce 

11. Yamasa Digiworld SP 

12. Gundam W The Battle 

13. Winning Post 5 Maximum 

14. G-Gundam The Battle 

15. Super Mario Sunshine 

Ciekawe, na 44. miejscu w ostatnim tygodniu znajduje si? pozycja z cyklu 
“popierdblkowate chihskie zboczone gierki" - “Tottoko HAMU Tarou 3 Love Love • 

Dai Bouken de chyu". Z gory wyjadniam, ze to nic o chamach, gra traktuje o... 
chomiczej mitodci, cokolwiek by to nie znaczylo. W gierce wyst?puje 12 panow 
chomikow i 12 chomiczych pah. O co chodzi w tym r?kodziele rozrywki 
elektronicznej? Jak to w zyciu, musimy swojg osobg zainteresowac pted 
przeciwng. Tylko dlaczego nie sprzedajg tego od 18 lat? Spbjrzcie na screeny, 



Wyd. 


Platf. 


4 tyg. 


Ogolem 


Nintendo 


GBA 


190,801 


190,801 


Nintendo 


GC 


186,308 


186,308 


Bandai 


PS2 


148,936 


167,914 


Koei 


PS2 


98,542 


666,514 


Capcom 


PS2 


84,125 


91,876 


Konami 


PS 


72,096 


72,096 


ACT 


GBA 


46.000 


156,874 


Konami 


PS2 


42.976 


47,114 


Sega 


PS2 


41,428 


50,948 


Taito 1 


PS2 


41,323 


54,849 


Yamasa Ent. 


PS2 


40,629 


54,165 


Bandai 


PS 


34,104 


34,104 


Koei 


PS2 


32,303 


32,303 


Bandai 


PS 


29,799 


29,799 


Nintendo 


GC 


28,004 


619,682 



toz to zgroza:)... Na t? super-przygodbwk? na GBA 
skusifo si? juz 225.375 nienormalnych Japohczykow, 
gierca zakonczyta wynikiem 1 ,842 sprzedanych kopii w 
ostatnim tygodniu. Dziwny jest ten dwiat. Inna maksyma 
mbwi: "Swiat si? zmienia*. Ano, zmienia, bo... SQUARE 

zapowiedzialo wydanie w marcu 2003 r. FINAL FANTASY X-2. B?dzie to pierwszy w 
historii serii sequel FINALa w formie kontynuacji przygod (z Yung w roli gtownego 
bohatera). Wi?cej o FFX-2 przeczytacie w kgciku RPG. 

To tyle. Zywi? nadzieje, ze Was nie zanudzitem i z przyjemnodcig przeczytacie 
nast?pne moje wypociny. Na koniec nie pozostaje mi nic innego, jak tylko 
pozegnad si? staro-cerkiewno-sfowiahskim 'Sore dewa mata'.D 
Pozdrowienia dla wszystkich "japanofilow". 






mm 




Haul 



ISI8UW 



\FIFq2O0 



Producent: EA SPORTS 
Data wydania: LISTOPAD 2002, 
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AMERICAN 
PRO TRUC- IT, . 

KER zyskala I I ji ft 
status exclusi- 

ve' u dla konsolki SONY. Martwi tylko. ze najnowsze obrazki 
sg wzglgdnie slabe i wersja konsolowa wyglgda niemal tak 
samo jak na automatach (a tam niczym szczegolnym nie 
zachwyca). W stosunku do poprzedniczki rozbudowano licz- 
b? tras, te ostatnie majg wi?cej rozjazdbw, trudniej jest do- 
wiezd tadunek w nienaruszonym stanie. C6z, mimo wszyst- 
ko wierz? w chlopakow - w koncu za developing odpowiada 
AM2; w sklepach z poczgtkiem przyszlego roku. fshival 



nia obie te produkcje, a takze konkurencyjne NBA SHO- 
OTOUT 2003 (SONY) oraz NBA STARTING FIVE (KO- 
NAMI). Cztery koszykdwki w ciggu miesigca - no, no! 
[shiva] 



173 Strzelaniny ^ 

L I FPR kiedys J ’ 

1& ilan. 

V s&l 

&Cu 

8 

- z lego 

co widac po wersji pecetowej (patrz obrazek) - moze oka- 
zad si? calkiem solidnym shooterem: niezla grafika, roz- 
grywka on-line, a calosc ubarwiona jeszcze fabulg zyw- 
cem przeniesiong z komiksow pod tym samym tytutem. 
Bytbym zapomniat, jakim: JUDGE DREDD VS. JUDGE 
DEATH, [shiva] 



^100 MILIONdW^ 
r KONSOL I NIE MA ' 
NOWYCH 61 ER?? TO 
k WYMAGA KRWIIII i 
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PH Premiera powstajgcej od "nie-wiadomo-ile" gry MA- 
■■■■3 LICE, pierwotnie launch title dla Xboxa, zostala po 
raz kolejny przesunipta - tym razem na pierwszy kwartal 
przyszlego roku. SIERRA (wydawca) zapytana o powod, 
odpowiedziala krdtko: 'Tytut ten ukaze si? na poczgtku 2003 
roku, bez komentarza". Rewelacja, niezlych majg specow 
od marketingu (i jeszcze lepszych developerow:). [shiva] 
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1 Po, ?zna akcja reklamowa ruszyla w USA wraz z 
1 1 : -1 launchem NBA 2K3, najnowszej czgsci koszykdw- 
1 ki SEG I . Firma ojcdw Sonica przeznaczyla sum? 1 0 milio- 
I now (tak: dziesi?ciu) $ na spoty reklamowe w telewizji, bil- 
I Iboardy, reklamy w prasie itd. Celem jest skuteczna rywa- 
I lizacja z konkurencyjng, bardzo populamg za oceanem se- 
I rig NBA LIVE z obozu EA SPORTS. Za miesigc w PE b?d? 
I miat przyjemnosc zrecenzowac w formie duzego porowna- 



Hmm, co by lu napisac... Tych kilka gier, ktore znajdujq si§ wciqz na liscie 
wydawniczej na Europe i Stany niewiele juz zdzialajq, pozostaje gra w 
"nowosci" sprzed kilku lat albo m^czenie "nowego" PES2. Sfyszales 0 T3? 

Podobno fajne... 



Zawody baloniarshie coraz bllzei 



■ Playman: Nie b?d? 

oryginalny piszgc, ze do 
Szaraka zawsze b?d? mial 
OGROMNY sentyment. To wlasnie 
z nim rozpocz?ta si? moja 
prawdziwa przygoda z grami 
wideo. Czasami warto wspomnied 
sobie starsze, kultowe juz pozycje 
- chociazby po to, aby przypomnied 
na czym “wychowal si?" 
wspolczesny rynek gier. Ponizej 
sporzgdzilem ranking 20-tu, moim 
zdaniem, najlepszych pozycji na 
PSX’a - kierowalem si? liczbg 
sp?dzonych z nimi godzin oraz 
radochg, ktorg czerpi? za kazdym 
razem szarpigc w nie: 

1. Tekken 3 
2. ISS Pro Evolution 
3. Metal Gear Solid 
4. Silent Hill 
5. Rollcage 
6. Ace Combat (seria) 

7. Resident Evil (seria) 

8. Crash Team Racing 
9. Ridge Racer Type 4 
10. Tenchu 
11. Driver 

12. Crash Bandicoot (seria) 

13. Tony Hawk s (seria) 

14. Gran Turismo 
15. Sled Storm 

16. Final Fantasy 7 
17. Rogue Trip 
18. Medal of Honor: 
Underground 
19. Bust-A-Groove 
20. Syphon Filter 



FIFA 2003 

Wlasnie pojawil si? PRO EVOLUTION 
SOCCER 2, ktorego wst?png recenzj? 
znajdziecie w biezgcym numerze, tymczasem 
na poczgtku listopada w Europie zadebiutuje 
najnowsza cz?sc serii firmowanej znaczkiem 
EA SPORTS. I nie ma co z g6ry zakladac, ze 
b?dzie do kitu, bez cienia grywalnosci i w 
og6le srutu-tutu. Powiem wi?cej: jest szansa, 
ze wersja 2003 wniesie wreszcie troch? 
koniecznych zmian i przyciggnie do siebie nie 
tylko wykupionymi licencjami. Poza kosmetykg 
(catkowicie przemodelowany interfejs, menusy) 
oraz uaktualnionymi statystykami. usprawniono 
rozgrywk? - przemodelowano po raz kolejny 
system podari, wi?kszy nacisk developer 
kladzie tez na zrdznicowanie sposobu 
prowadzenia futboldwki przez co bardziej 
znanych pilkarzy. Sprawa najwazniejsza, to 
tak czy inaczej animacja, ktorej nijak nie idzie 
wyczud po obejrzeniu kilku materiatow wideo. 

Jak na moje kaprawe oko, jest wyraznie lepiej, 
na pewno poszli po rozum do gtowy i symulator I 
balonu cechujgcy edycj? 2002 poszedl raczej 
w zapomnienie. Jest jeszcze kwestia 
poszczegolnych wersji, wszak do dzis nie 
wiadomo, w jakim (i czy w ogole) stopniu b?dg 
si? rdznid na kazdym z trzech Next Gen6w. 

Aha, FIFA 2003 ma nowego, poza bezkonku- 
rencyjnym PES2, przeciwnika do pokonania: 

THIS IS FOOTBALL 2003 z obozu SONY. Ten ostatni tytul 
POTEZNIE, niebywale pozytywnie zaskakuje; recenzja obu 
pitek za miesigc.D [shiva] 










Kiedys SONY zrozumie, ze w Europie slyszelismy juz o Internecie 

T ribes: Aerial Assault Els 







Racz ej niepowa zny 

Serious Sam X 




VWVW. SWIATGI ER .ALPHA. PL 



To jedna z tych gier, ktdrych b?dzie na rynku amerykanskim z miesigca na miesiqc 
coraz wi?cej. Mowigc po ludzku, TRIBES: AERIAL ASSAULT przeznaczona jest do 
szarpania praktycznie wytqcznie przez Sied, korzystajqc z wszelkich dobrodziejstw, 
jakie daje rozgrywka on-line. Owszem, SIERRA pokusita si? o wrzucenie kampanii 
dla jednego Gracza, tyle ze ta polega na przejsciu kilkunastu stosunkowo prostych 
map, co zajmuje kilka godzin, i zabawie z botami. Esencjg sg tryby rozgrywki 
wieloosobowej: Deathmatch, CTF, Team Deathmatch itd. Slowem: nic nowego. Co mi 
si? natomiast wyjgtkowo spodobalo, to budowa map - wi?kszosc zmagari odbywa si? 
na terenach otwartych, wyglqdem nieco nawi?zujacych do HALO (podkreslam: 
nieco). Bazuja w ogromnej cz?sci na pecetowym, dobrze znanym w srodowisku 
blaszakow TRIBES 2. Animacja smiga jak szalona, bez zaci?c. przez co akcja jest 
niesamowicie dynamiczna - i doktadnie taka ma bye w strzelaninach FPP. Doczepib 
si? mog? jedynie kiepsko opracowanej opeji pomykania pojazdami (Iqdowe i 
powietrzne), sterowanie przy prowadzeniu dowolnego z kolosow momentami wkurza 
niemitosiernie. Nie ma jednak co ukrywac, ze grajqc samemu wrazenia z obcowania z 
tytulem stride sieciowym MUSZ^ byb umiarkowane - to nie o to chodzi. Moze 
kiedyb, kiedy SONY zrozumie, ze w Europie styszelibmy juz o Internecie i mamy 
takie nieprawdopodobne bajery, jak teleton, doczekamy si? PAL-owej edycji tej niezlej 
skgdinqd gry. Plany rozgrywki on-line na Starym Kontynencie mdwig o poczgtku 
przysztego roku, ale jakob brednio w to 

wierz?... Wst?pna ocena 7. □ [shiva] Producent: SIERRA 

Data wydania w Europie: ? 



Kiedy jeszcze miesi^c temu chciatem wrzucid zapowiedz omawianej gry 
do "CN?”, szybko zrezygnowaiem. Po pierwsze, z uwagi na wyjatkowo 
kiepski engine, chrupigcg animacj? oraz ogolnie bied? cechujgcg 
SERIOUS SAM, po drugie z braku miejsca:). Min?ty krotkie cztery 
tygodnie, a gra jest... nie do poznania! Mieszanina jajcarskiej (kosmiezne 
okrzyki wroga, roznokolorowa krew, zakr?cone dialogi), zabawnej akcji, 
bez planowania, zastanawiania si? kto stoi za rogiem i czy wystarezy mi 
amunieji. Typowa rzeznia, jatka na catego, w dodatku ze wspomnianymi 
humorystyeznymi akcentami; w polgczeniu z niesamowitymi wybuchami 
wszystko tworzy tak rajcujgcg mieszank?, ze normalnie brak mi stow - 
brawo. Ogotem gra przewiduje trzydziesci szesc map, ubranych w 
scenariusz zaakcentowany scenkami przerywnikowymi, de facto niemal 
po kazdej wykonanej misji. Ot, taki bajer, ktbrego np. nie doswiadezg 
posiadaeze blaszakow. Co mnie natomiast wyjgtkowo zabolato, to brak 
obowigzkowego w tego typu produkcjach trybu zabawy wieloosobowej. 
Owszem, jest dzielony ekran dla dwdeh Graczy, ale to “troszeczk?" za 
malo. Split powinien bye dla czterech bwirow, nie mbwi^c juz o obstudze 
rozgrywki on-line. No nic, biorge jeszcze pod uwag? catkiem nieztg 
grafik? radz? wypatrywad 

69 TSO te9 ° ,ytu,u ' a nui okaie 
- D si? mit^ niespodziankg w 

Bfc 1 • ^ ^ zalewie tych wszystkich. 

Hr/ cz?sto przereklamowa- 

^nych, przedswiqtecz- 



Producent: GOTHAM GAItfES ; 

Data wydania w Europie: LISTOPAD 2002 
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Swigta coraz blizej i dzieje si? to, to w zasadzie dziac si? musi - szajba po 
prostu. Gier, w dodatku znakomitych, jest tyle, ze cz?sc musielismy 
przerzucic na nost?pny numer; zapowiedzi tez zresztq nie brakuje. W chwili 
obecnej PS2 ma nad X-em ciqgle sporq przewag?, ktorq jeszcze dluuugo 
utrzyma - lada moment atakuje GTA: VICE CITY i TONY 4! 



15-3 Coraz wfeksza nic intrygi 
LJ oplata date premiery nowego 
TOMB RAIDER: THE ANGEL OF 
DARKNESS. Oficjalne zrodla z 
EIDOSu mowig o pewnym i jedynie 
stusznym terminie (15 listopada), 
jednak niepokbj budzi wciqz 
niedopracowany engine. 

(...) Z OSTATNIEJ CHWILI: gra 
zostala oficjalnie przerzucona na 
2003 rok, na styczeri. Ech! [shiva] 

JjTl Firma CD Projekt, mimo 

niepowodzeri zwigzanych z 
lokalizacjg i pozniejszymi ktopotami z 
wydaniem BALDUR'S GATE: DARK 
ALLIANCE na PS2, coraz bardziej 
interesuje si? dystrybucjq gier na 
PS2 w Polsce. We wrzesniu zostala 
oficjalnym dystrybutorem produktow 
UBI SOFTu, dzfeki czemu w 
pazdzierniku trafiq na nasz rynek 
m.in. platformowki RAYMAN 
REVOLUTION (w platynie, za 119 
zl) oraz DISNEY'S DONALD PK 
(179 zeta), a takze wrestling 
ULTIMATE FIGHTING CHAMPION- 
SHIP, w cenie 239 zl. [shiva] 

TH Doszlo do tego, ze az wladze 
■J Wielkiej Brytanii oficjalnie i 
kategorycznie musialy pofepid nowg 
akcje reklamowg ACCLAIMu, ktory 
to wydawca, promujqc recenzowane 
w biez^cym numerze BURNOUT 2: 
POINT OF IMPACT, ZACH^CAt 
wszystkich posiadaczy czterech 
kolek do... lamania przepisow 
drogowych w dniu 11 paidziernika 
br. Firma obiecala tym samym 
zwrbcic kierowcom na Wyspach 
koszty poniesione na mandaty w tym 
dniu (data premiery gry). Wfekszego 
kretynizmu chyba wymyslic 
naprawde nie mogli, ciekawe czy 



A gdzie zotnierzvki? 



Street Racing Syndicate aS 

Wprawdzie wydawca ukrywa si? pod take dmieszne nazwq 3DO. co to produkuje z reguly 
same "hity z satelity”, jednak tym razem warto sfe przyjrzec: prace nad grg w klimatach 
wyscigowych powierzyli EUTECHNYX-owi, w dodatku bez nakazu udzialu zotnierzykow. Ha! 
Tym samym moze cos z tego bedzie, wszak wspomniany developer ma na koncie m.in. 
znakomite LE MANS 24 HOURS (DC, PS2). Ponadto, zabawa opiera sfe na slusznych, 
ciekawych zatozeniach: zaczynamy od zera, tworzec wtasny profil zawodnika, wybieramy 
samochod i ruszamy na ulice jednego z trzech budowanych wtasnie przez programistow 
miast. Tu zdobywamy kas$ i prestiz, tuningujemy samochbd, scigamy sfe z coraz lepszymi 
kierowcami. Slowem: underground, czyli uliczne, calkowicie nielegalne wyscigi. Zwroccie 
uwage na grafike - mimo bardzo wczesnego stadium prac (kod ulozony jak doted w niespelna 
czterdziestu procentach), w SRS daje rade otoczenie. sfegaj?ce daleko linii horyzontu, bez 
trudu idzie tez rozppznac samochody, chocby nowe Celicp. Inna sprawa. ze wygleda ona - 
mowiac dyplomatyeznie* jeszcze nie do korica tak. jak powinna. Obrazk. wrzucilem z wersji 
na drugiego Soniaka, Trip Hawkins z 3DO zapowiada w kazdym razie niewielkie roznice 
techniczne pomfed 2 y poszczegolnymi edycjami na kazdq z trzech konsolek (Xbox i GaCek 
bed? niialy |edynie dodatkowo opcje dla czterech Graczy na podzielonym ekranie). Z 
poczatkiem przyszlego roku powinna si? pojawic zarowno bardziej precyzyjna data premiery, i 
jak i odpowiedz na pytanie. czy komusia gra b^dzie potrzebna. Ja tarn wierze w chlopakow j 
(nie bez powodu fez kobieta okresla mnie mianem "kretyn“:).G [shiva] 






Producent: 3DO 
Data wydania: 2003 



PiMufa-l krotko i na temat 



Ijin Amerykariski oddziat SEGI podpisal umowp li- 
lLj cencyjne ze znanym pisarzem i autorem scena- 
riuszy Michaelem Crichtonem, dzfeki ktorej w 2004 roku 
pojawid si? ma nowa gra inspirowana pomystami tego 
'ostatniego. Na dziert dzisiejszy nie jest znany gatunek czy 
nawet wsfepny koncept, wl$c szybkensem kortcz? temat. 
^fshiva] 

Jeden z najwspanialszych klasykow spod znaku 
Lm] osmiu bitow, SPY VS. SPY, doczeka si? odmlo- 
dzonej wersji na konsolki nowej generacji. Nie wiem jed- 
nak, czy jest sip z czego cieszyd - po pierwsze wyda wee 
b^dzie TDK MEDIACTIVE, po drugie szanse na to, ze gra 
choc w polowie okaze si? tak rajeowna, jak oryginat, se 
* podobne do trafienia szostki w totka. Brak jest na razie 
jakichkolwiek szczegolow, nie ma tez chocby przyblizo- 
nej daty wydania (najwczesniej koricowka przyszlego 
roku). [shiva] 

PTl LOGITECH uzyskal od SONY oficjalne licencjg 
ULd na produkcjg bezprzewodowego pada do PS2 
"Logitech Cordless", na temat ktorego pisalem swego 
czasu kilkakrotnie na lamach "CN?\ W skrocie: zasfeg 
kilku metrow, cztery paluszki AA zapewniaje ponad pfec- 
dziesiet godzin pracy (bez wibraeji), Swietna ergonomia 
i rownie “swietna” cena: okolo 60$ (niespelna 250 zeta). 
W Stanach, bo w naszym pfeknym i bogatym kraju pew- 
nikiem przynajmniej o 50 - 100 zt wfecej. [shiva] 

E T WiadomoSc jest oficjalna, radzg jednak podejsc 
d do niej z odrobine sceptycyzmu. Otoz japohski 
oddzial SEGI oglosil porozumienie i wejscie w spolk? 
joint-venture z D3 PUBLISHER, na mocy ktorego po- 
wstala nowa firma 3D AGES, majeca przygotowad kon- 



wersje kilku klasykow SEGI (nie sprecyzowano najwaz- 
niejszego, czyli z ktorych platform: DC, Saturn, MegaDri- 
ve???) na drugiego Soniaka. W liczbach obrazuje to pfetna- 
stoma tytutami; pierwsze mialyby si? pojawid wiosne 2003 
roku. Sceptycyzm zalecam z tego wzgfedu, ze ponad pol 
roku temu podobna spolka powstala co by przygotowad re- 
edycje starszyeh gier "niebieskich’ na Xboxa, i cos im sred- 
nio to idzie... [shiva] 

[71] VIVENDI UNIVERSAL, majeceprawa do publikaeji ' 
LU gier opartych na motywach ksfezkowych trylogii Tol- 
kiena, zapowiedzialo wydanie dwoch gier on-line w rzeezo- 
nych klimatach. Pierwsze bgcizie eRPeG zatytulowany THE 
LORD OF THE RINGS: MIDDLE-EARTH ONLINE, druge 
strategia czasu rzeczywistego o nie mniej chorym, "krot- 
kim" tytule TLOTR: THE WAR OF THE RING. Ponadto 
zapowiadaje wersje sieciowe gier THE TWO TOWERS i 
THE RETURN OF THE KING - wszystko na PC i konsole; 
nie wiadomo jednak po pierwsze na ktdre z nich dokladnie 
(prawdopodobnie PS2 i Xbox), po drugie kiedy ewentualnie 
si? ukazq. Szczegbty majg pasc na poczgtku przyszlego 
roku. [shiva] 

pTl Z cyklu "bogatszy kupuje biedniejszego": ACTIVI- 
SION przejglo LUXOFLUX, developera odpowie- 
dzialnego m.in. za VIGILANTE 8 na staruszka PSX' a. Chto- 
paki obecnie pracujg nad czymS na ksztalt GTA3, mianowi- 
cie TRUE CRIME: STREETS OF LOS ANGELES, o ktorej 
Myszaq pisal szerzej w "CN?" przed miesiqcem. Nieofi- 
cjalnie rozpoczgli takze developing gry bazujgcej na drugiej 
czesci filmu "Shrek”, [shiva] 





Przygarnij kropka... hmm 






Shinobi 



Producent: SEGA 

Data wydanla: KONIEC 2002 



Z powazaniem Hurtownia Tewimex 



W chwili gdy czytasz 
nlniejszy tekst. nasi 
mniejsi, skosnl bracia 
powinni trzymac w 
r?kach pudetka z 
najnowszg produkcjg 
SEGI. Produkcjg w 
sposob wyrazny i 
oczywisty probujgcg 
potgczyc klimat 
oldschoolowych, 
scrollowanych gier 
akcji, z nowoczesnym 

wykonaniem I w pelni trojwymiarowym srodowiskiem. Hmm. Rajcownosc 
osmiobitowych klasykow - wielu z Was pewnie to pami?ta, tylko czy dzis 
mozna tak naprawd? udanie powrocid do korzeni...? Abstrahujgc od retoryki, 
uwag? zwraca charakterystyczna dla starszych gier struktura poziombw: kazdy 
podzielony jest na dwa pod-etapy (A i 
B), na koncu ktbrych czeka boss, Nie 
uwzgl?dniono checkpointbw, wife 
caty level trzeba ukonezye za jednym 
posiedzeniem. Walka sprowadza si? 
do ostrej jatki. wycinania w piert 
catych hord przeciwnikow - i to na 
kilka sposobdw. Kontrolowany 
bohater, nazwany przez autordw 
Hotsuma, moze skakad, wspinac si?, 
turlac, korzystac z calej gamy broni 
biatej, a ponadto - wciskajgc zaledwie 
jeden klawisz - nasz ninja potrafi stac 
si? niewidzialnym. Caly bajer 
sprowadza si? do tego, ze chtopek 
dostaje niewiarygodnego speeda - jest 
tak szybki, ze przeciwnicy nie sg go 
w stanie zauwazye. Patent sprawdza 
si? podobno srednio i nie moze bye 
wykorzystywany zbyt cz?sto, co w 
sumie chyba nikogo nie dziwi (przejdc 
pot gry b?dgc nietykalnym dla 
otoczenia? Mato zabawne). SEGA 
wrzucita tez podezas walk nieco 
patentdw z tilmu "Przyczajony tygrys, 
ukryty smok" i jesli ktos oglgdat ow 
produkcj?, grajgc nie raz i nie dwa 
usmiechnie si? w duchu - zwtaszcza wymiata bieganie po scianach. Odstania 
tez przy okazji inny aspekt zawarty w SHINOBI, mianowicie elementy 
platformowe. Skakania jest catkiem sporo, ponadto dochodzi zbieranie 
poukrywanych g?sto na mapach power-updw oraz medali (na koncu poziomu 
odblokowuje si? dzi?ki nim roznego rodzaju bonusy). Gralika jaka jest... kazdy 
widzi. Zdj?cia w pelni oddajg wizualne aspekty - niezle 
opracowane postacie przeciwnikow, fajne efekty 
swietlne i przeci?tna jakosd tekstur/detali. Nie oddajg 
natomiast po pierwsze duzego dynamizmu rozgrywki, 
petnych 50/60 klatek na sekund? oraz, niestety, 
problemow z kolizjami postaci, zwtaszcza, gdy jest ich 
na ekranie wi?ksza ilosc. Mam szczerg nadziej?, ze 
w przypadku wersji na rynek amerykanski i 
europejski zdgzg jeszcze wprowadzic kilka 
poprawek w tym zakresie. Tymczasem 
konkureneja z TECMO straszy 
zapowiadanym kilka numerow 
wczesniej NINJA GAIDEN (PS2, Xbox; 
marzec 2003). No i jest jeszcze w 
zanadrzu TECHNU 3, choc to juz nieco inne 
klimaty.D [shiva] 



Centralna hurtownia gier telewizyj- I 
nych Tewimex zaprasza do nowo I 
otwartego sklepu internetowego 1 
www.tewimex.com.pl I 
Znajdziesz w nim osprz?t i akcesoria do wszelkich typow 
gier, gwarantujemy najwi?kszy wybor i nowosci na biezgeo. 'i 
Skle py firmowe w Poznoniu to: 

► Sklep pod Rondem Koponiero tel. 0-61 843 33 81 
pon.-pl. 10-18, sob. 10-14 / 
► Posoz Rondo ul. Zomenhofo 133 box 25 lei. 061 875 78 53 : 
pon.-sob. 10-21, niedz. 10-18 
► Sprzedoz hurtowo ul. Dworkowo 14, tel. 061 852 79 52 



SPRZEDAZ WYSYtKOWA 



BEZPO^REDNIA, DETALIOZNA I HURTOWA pon.- pt.: od 10:00 do 16:00 



tel. /fax (0prefix32) 738-39-48 

tel. kom. 0605 10 77 73, 0601 50 43 76 



I PlayStation 
I - tel. 



Pilot DVD SONY/ DATEL 
Laser PS2 SONY 
Dual Shock 2 SONY 
Power Shock 2 (zast?puje Dual Shock 2) 

Karta Pami^ci 8MB SONY 
Karta Pami^ci 8MB PS2 KEMCO Promocja!!! 



HUH T39/69zt . 



tel. 

159zl 

79zt 

tel. 

139zt 



Karta Pami^ci 8MB+ActionReplay v2 PS2 Promocja!!! 209zi 
Multi-Tap PS2 (na jedne konsoli multiplayer do 4 graezy) 99z! 

Multi-Tap PS2 + Vertical Stand 1 1 9zt 

Link Kabel (tgczy konsole PS2 w siec) 49zt 

Action Replay 2 PS2 159zt 

Kabel S-VHS (najwyzsza jakosd obrazu) 39zt 

Kierownica Cyber Wheel XP (najwyzsza ocena w psx extreme) 1 99zt 
Kabel RGB/AV (poziacany)"BIGBEN" 49zt 

Kabel Video RGB/AV (pelny kolor) NOWOSC!!! 59zl 

Przedtuzacz do Joypada 1 9zt 

PS-PC Connector (podlgcz do PC osprz?t z PSX-a) 59/89zt 

PAL-NTSC Konwenter (wyjscia: antena, chinch, NTSC) 49zt 

GRY PlayStation 2: G TA Vice City, Colin McRae 
Rally, Comandos 2, Burnaut 2 tel. 

OKOtO 100 TYTUtOW W ClAGtEJ SPRZEDAZY !!! tel. 
PROMOCJA - PLATINUM GRY OD 59 z\ !!! 

GRY PS2 - takze wymiana!!! tel. 



Dreamcast - tel. 



MAMY WSZYSTKO!!!: memory 1 MB, 2MB, 

| Dreamcast. | 4MB, VMS.kable RGB, joypady, wibraeje, GRY 40 tytufow tel. 



$ 



GameCube 



Pad , Memoiy Card, Akcesoria, RGB-AV tel. 



GRY TAKZE WYMIANA tel. 

Rezident Evil, Turok, Mario Sunshine tel. 




GAME BOY advance 



GAME BOY COLOR 
GRY GameBoy Advance - takze wymiana 

Akcesoria GBA (lupy, zasilaeze, link kable, pokrowce) 
lluminator Pro (super podswietlenie do GBA+zasilacz) 






tel. 
tel. 
tel. 
od 29zi 
129 zi 



Cl 



-BOX - tel. 



Akcesoria (pady, piloty, RGB-AV+ wyjscie optyezne) Od 39zt 

Gry X-BOX-takze wymiana: tel. 

Nowosc!!! przejsciowka DualPSX-Xbox 79/99 zt 




PlayStation 



PsOne - promocja!!! tel. 

Dual Shock SONY 99* 

Power Shock (zast?puje Dual Shock SONY) 49z» 

Joypad PSX standard kabel iso cm! 19zt 

Przedtuzacz do joypada, itp. / Link Kabel multiplayer na 2 konsole 19/1 9zl 
Karta Pami^ci 15/30/do 120 blokow 19/35/49zt 

Kabel euro: RGB/RGB+CHINCH (NTSC) 1 7/1 9zt 

PAL / NTSC konwerter (obraz w grach NTSC-PAL w kolorze) 49zl 
Game Hunter Pro 2MB (rozkodowuje gry ntsc i pal) 49zt 

Multi Pad (na 1 konsoli multiplayer do 4 graezy) 79zt 

Kierownica Cyber Wheel XP (wspdtpracuje z psx i PS2) 1 99zi 
Talerz do czytnika Plyt PSX (+ montaz gratis) 45zi 

GRY (uzywane/nowe - takze wymiana) od 29/49zt 



WYMIANA GIER I KONSOL - TAKZE MI^DZYKONSOLOWA. 
NAPRAWIAMY I SKUPUJEMY KONSOLE ORAZ GRY 



DEP GAMES PRO 



ul. Zwirki i Wii 



Express v 



4, 43-190 MIKOEOW 

PRZESYLKI: 9ZL 
24 GODZINY: 39 Zt DOPtATY. PLATNE PRZY ODBIORZE. 
e-mail: depgamespro@interia.pl 



igury ^ 

KOSZT F 








Billu dziala na rynku z szybkosciq tachionu, w tym miesiqcu zgarnql 
czasowy X-dusive (prawdopodobnie pot roku!) na Irzeciego MGS-a. 
Ponownie obnizyt cen$ konsoli w USA, tym razem wprowadzajqc do 
sprzedazy specjalny zestaw Xbox plus dwie swietne gry SEGI. Jest szansa 
na podobny ruch w Europie. 




Ofrj 



n Zna ktos goscia nazwiskiem 
Gates? Ja nie bardzo 
kojarzf i nie wiem o co chodzi - 
ponoc zabiega usilnie o exclusive 
na METAL GEAR SOLID 3 dla 
Xboxa. Najlepsze (najgorsze?) jest 
to, ze wg pewnych, chod jeszcze 
nie potwierdzonych informacji, juz 
mu sif udato, a wife trzecia czfsc 
serii uderzy tylko na X-pudto. Inne 
plotki mdwig z kolei, ze exclusive 
jest czasowy, prawdopodobnie 
szesciomiesifczny - ujmujgc rzecz 
prosciej po p6l roku moze ukazac 
sif na pozostate platformy co£ w 
stylu MGS3: SUBSTANCE - 
bardziej rozbudowana, usprawnio- 
na wersja gry. Pozostaje nam 
wylgeznie zgadywac, ile Bill podjqt 
tym razem z konta. [shiva] 




W Stanach ruszyta promoeja 
Sw zwiqzana juz ze swiftami 
Bozego Narodzenia. Od 15 
pazdziernika dostfpny jest za 
oceanem (i w Meksyku!) zestaw 
sktadajgcy sif z konsoli Xbox, w 
komplecie z nowym, mniejszym i 
bardziej ergonomieznym padem "S 
controller" i dwoma grami SEGI: 
JET SET RADIO FUTURE oraz 
SEGA GT 2002. Wszystko w 
cenie ponizej 200$, czyli za okolo 
800 zlotych. I przy okazji - nowy 
kontroler "S" zyskat status 
standardowego, co oznaeza ze 
bfdzie wkrotce sprzedawany z 
kazdym egzemplarzem X-pudla. 
Takze w Europie. [shiva] 




y' Przyznam szczerze, ze oficjalny soundtrack PAL- 
' owejwersji FIFA SOCCER 2003 jest niebywale raj- 

cowny i moze zamiast szarpac w gr? wlasciwg (zapo- 
wiedz w biezgeym numerze), przynajmniej podlubiemy 
w menusach sluchajgc swietnej muzy. EA SPORTS zdo- 
bylo licencje na wykorzystanie m.in. utworbw Kosheen, 
Safri Duo, D.O.G., Antiloop czy Timo Maasa. Ha, moze 
bye calkiem clubbingowo - i nie tylko. [shiva] 



udostfpnione przez TECMO, informujgc jednoczesnie o 
zmianach, jakie wydawca wprowadzil: dziesife nowych 
duchow, lepsze ujecia kamery, podbita rozdzielczosc. nowy 
tryb gry "Fatal Mode” i altematywne zakoriczenia. Na Sta- 
rym Kontynencie FF powinno pojawib si? przed koricem 



V Boom! Powiem tak: fajne. Po obejrzeniu kilku mate- 
riatow wideo naprawdf jestem optymistg co do MO- 

TORSIEGE: WAR- , 

RIORS OF PRIMETI- 
ME - kolejnej wysci- 

gowki w futurystycz- fW J 

Nie 

zebyodrazujakishii. -*» 

ale animaeja zasuwa |BJ 

jak szalona. duzo sn= r > 

dziojf na ^ 

efektowne sg wybu- 

chy, a calosd przyprawiona zostanie mocno brzmigcym, 
technicznym soundtrackiem. Jedynie grafika zbyt prosta, 
troche zbyt dziecinna i psujgca klimat. Obym sif mylit z 
tym ostatnim: w sklepach w drugim kwartale 2003, na 
wszystkie trzy Next Geny. [shiva] 



yt Z ostatniej chwili: THE TWO TOWERS (patrz Pi- 
gula na GaCka) ukaze si? tez ostateeznie na Xboxa, 
a nawet GBA. EA poinformowalo tez o decyzji dotgezenia 
do gry ponad pifeiu godzin muzyki skomponowanej spe- 
cjalnie dla jej potrzeb przez Howarda Shore - rzecz nie do 
ustyszenia w filmie. [shiva] 



le przysztego roku, przy czym nie spodziewalbym si? 
premiery tego tytutu tak szybko - niemal bankowo pocze- 
kamy przynajmniej do jesieni 2003. Co nie zmienia faktu, 
ze... coraz smakowiciej. [shiva] 



■ A .fXU I-,*,,, hjm jjB ;' r ¥ ± / '<- 

gry action-adventure. 

tym razem ori maio wfUm , ^.5^.^-'' 

CONTRABAND 

ENT. Klimatem nawigzywac bfdzie do produkcji pokroju 
RESIDENT EVIL i SILENT HILL, w bardziej jednak filmo- 
wej oprawie. Duzo wstawek, duze rotaeje kamery, najazdy, 
zblizenia itd. Kto wie, moze chlopakom co§ z tego wyjdzie, 
na razie trudno si? bawid w Nastradamusa. [shiva] 



Dokladnie w 
'' dniu amery- 
kartskiego swifta 
Halloween ukaze si? 
na tamtejszym rynku 
konwersja calkiem 
fajnego FATAL FRA- 
ME zPS2.Wrzucam 
najnowsze zdjgcie 



Hie House of The Dead 3 x 



Producent: 

SEGA 

Data wydania: 
LISTOPAD 2002 



hrolko i na temat 












SPRZEDAZ KONSOL • AKCESORI A 

PROFESJONALNY SERWIS 

POPRAWKI PO “SERWISANTACH” I INNE 
I ' I I * ■» 

GAMECUBE 

PlayStation 



Piguta newsow... 

pr= Ze to jakis Robin, i ze on chudy. ROBIN HOOD. A wlasciwie to ROBIN HOOD: DEFENDER OF 
I-* 1 - THE CROWN, zapowiadana od dobrych kilku miesigcy produkcja CINEMAWARE w klimatach 
’jezdzg na koniku, strzelam z kuszy i mam fajne rajstopy". W jgzyku Graczy wydawca chwali si? kamerg 

TPPiFPP. wgtkiemfabu- r - _ 

lamym, ktorego -dla Wa- J ***** *7 y 

szego dobra - nie przyto- tij r r--- 

czgoraznieztggrafikg.Ta IP' 

ostania niczego sobie, pre- r>?YT’ ,w . J 

miera na poczgtku przy- 

szlegoroku.Aha.gatunko- . 

wo typowy action-adven- 

ture, z naciskiem na to * 

pierwsze. [shiva] F ' r IiL - — 



02 Gra akcji. ale czysto japonska, a zatem obowigzkowo z — .... ■■ — tt — i 

elementami RPG. Nowa propozycja CAPCOMu przy- 
bralanazwg LEGION CHAOS i wg przedstawicieli firmy jest dla ■ JrJ' 
nichwchwiliobecnej wazniejsza nawet od swietnie zapowiada- 

jgcych sig DMC2 czy trzeciej czgsci ONIMUSHA. Mocne sto- * j 7 ' : 
wa.zwfaszczawkontekscietego, ze pierwsze zdjgcia nie robig 

specjalnegowrazeniainajaporiskg premier? przyjdzie pocze- Sh * _» f i '^*^**® 
kac minimum dobrych kilka miesigcy. Zreszta zerknijcie na L I 

obrazek i ocencie sami. [shiva] 

PR Shot, ktoryskladwrzucif gdzies obok, ma bye odpowie- 

' 

INDIANA JONES AND THE EMPEROR S TOMB woaz zapo- 

wiadany jest na koncowkg roku, ale grafieznie na razie straszna 
txeda - kanciaste obiekty. kanciaste postaae. mato kotorow po- 
wtarzajgce sig wszgdzie tekstury. Zgola odmiennie wyglgda za 

to wersja na Xboxa, tyle ze ta powstaje w oparciu o engine z “ “ Xg/t >* v ' 

BUFFY: THE VAMPIRE... i odpowiada za nig zupelnie inny ze- 

spol programistow. Hmm. [shiva] ~ 

Oficjalna japonska strona intemetowa NINTENDO przeszta maty face-lifting, wskutek ktorego 
znany jest juz m.in. pelny tytut nowej ZELDY w KKW. Gra na tamtejszym rynku nazywac sig 
bgdzie LEGEND OF ZELDA: KAZE NO TAKUTO i zadebiutowah ma jeszcze w tym roku. 1 3 grudnia. 
Tytuf amerykahski weigz jest nieznany, premiera w styezniu 2003. 0 Europie “nikt nic nie wie". [shiva] 

SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY nie pozostawia zludzeri - gra wyglgda mniej niz przecigtnie 
nie tylko na PS2 (patrz Pigufa miesige wstecz). Kiepskie tekstury, wzglgdnie niska rozdzielczosc 
i niewiele obiektow przypominajg w duzym stopniu jeszcze wspaniale poprzedniezki z Szaraka. [shiva] 

THE LORD OF THE RINGS: TWO TOWERS majstrowane przez EA zostafo oficjalnie potwier- 
dzone na GaCka. Gra powinna pojawid si? na rynku do korica tego roku i nie przewiduje - w 
stosunku do wersji na nowego Soniaka - zadnych specjalnych dodatkow. [shiva] 

X Jakie gry sprzedajg sig na Xboxa na Wyspach Brytyjskich; zestawienie obejmuje dni 1 3 - 1 9 X : 

1 . TIMESPLITTERS 2; 2. ROCKY (recenzje za miesige); 3. HITMAN 2: SILENT ASSASSIN. 

Szpiedzy donoszg: HALF-LIFE 2 bgdzie exclusivem dla X-boxa; nastgpna gra z serii LEGACY OF KAIN 
bgdzie pofgczeniem dotychczasowych dwoch oddzielnych gierspod tegoz szyldu: AMERICA'S ARMY, 
darmowy symulator zolnierza sit amerykanskich. bgdzie skonwertowany z PC na PS2: bohaterowie 
Marvela zostang obsadzeni wjakims nowym MMO RPG; natomiast Square zrezygnowafo z wejscia 
z FFXI na rynek amerykahski. 



| My§licie, ze tylko Gates ma gtowg do 
interesow, skrzgtnie podbierajgc wielkie 
tytufy konkureneji? To-co powiecie na 
fakt, ze obok przerazajgcej serii 
RESIDENT EVIL, rowniez i najnowsza 
czgsc "Ostatecznej Fantazji" powgdruje 
na maszynkg wgsatego pedzia? Ha, kto 
by pomySlal, ze po tylu latach "rozlgki" 
dwoch wielkich gigantow, SQUARE wraz 
z NINTENDO ponownie bgdg partnerami 
interesach... FINAL FANTASY 
CRYSTAL CHRONICLE - takg oto 
nazwg nosi najnowsza czgsd wspaniafej 
serii FF, za ktorg stoi nowy oddzial 
"kwadratowych" - GAME DESIGNER'S 
STUDIO (na czele z Akitoshi Kawazu, 
pracujgcym wczeSniej nad LEGEND OF 
MAN A). Niestety, na dzieh dzisiejszy 
niewiele zostalo ujawnione przez 
developera w temacie samej rozgrywki, 
systemu walki/czar6w, czy tez fabuly. 
Wiadomo natomiast. ze nowy FINAL odbiegac ma nieco od poprzednich 
czgsci, wylamujgc sig z serii i powracajgc swoim wykonaniem do stylu z 
FFIX (infantylne postacie etc.). Co ciekawe, duzg role odegra tutaj 
polgczenie link-up z wersjg z GBA (takowa rowniez zostala zapowiedziana 
- jakichkolwiek szczegofow niestety brak), ktore nieSd ma nowe 
rozwigzania w zdobywaniu doswiadezenia przez bohaterow, pienigdzy 
oraz przedmiotow. Podobno, GBA postuzy rowniez GC-ekowi jako 
dodatkowy kontroler, za pomoeg ktorego bedzie mozna grac na 2 graczy! 
Pierwsze zajawki z gry SQUARE puscilo na terytorium KKW. jednoczeSnie 
utwierdzajgc w przekonaniu, ze prace nad grg idg ,w jak najlepszym 
kierunku. Jak donoszg szpiedzy z krainy 
rdzowych landrynek, grafieznie jak na razie 
jest bez wigkszych fajerwerkow, aezkolwiek 
na poziomie. Screeny, ktore gdzies obok 
zostaly wrzucone, pochodzg z prezentaeji 
na TGS-ie - pokazujg jednak bardzo 
niewiele. C6z, widac ze posiadaeze 
"kostek" nareszeie dostang eRPeGa z 
PRAWDZIWEGO zdarzenia, w dodatku w 
wersji exclusive - szkoda jedynie, ze 
tworcy nie sprecyzowali doktadnie daty, 
gloszgc wstgpnie: "gdzies w 2003". Jedno 
jest jednak pewne: gra ta sprzeda wiele 
konsol, zapewniam...D [pLaY] 



Producent: SQUARESOFT 
Data wydania: 2003 



Square wraca do Nintendo z fantazjg 

FF Crystal Chronicle 










@ 



Powiedzmy sobie szczerze: gier jest mdo, zaskakujqco malo. Wciqz czekamy 
na ZELDIjtzy METROID PRIME i w tym miesiqcu, posiadaczu GaCka, niczego 
konkretnego nie uswiadczysz. Bez wielkiego szumu przeszedl fakt podpi^cia 
konsoli do Netu w Japonii, wciqz znakomicie sprzedaje si§ SMS. 




♦ Sukcesem zakohczyta si? 

europejska premiera 
najnowszego hitu SUPER MARIO 
SUNSHINE - tylko w pierwszym 
tygodniu sprzedazy nabywcow 
znalazlo na Starym Kontynencie 
ponad 175 tys. kopii. Ogolem na 
swiecie p?kla juz "banka", 
gtownie za sprawg Japoriczykow 
i Amerykanow, ktorzy nabyli 
odpowiednio 600 i 350 tys. 
pudelek z grg. [shiva] 



Ech, a gdyby tak u nas... 
~ Amerykanie majg 
mozliwosd zakupu specjalnego 
"bundle pack", w sklad ktbrego 
wchodzi konsolka GCN, 
kontroler, standardowa karta 
pami?ci 59 blokow i gra SUPER 
MARIO SUNSHINE. Za taki 
zestaw trzeba zaplacid zaledwie 
189.95$ (niespelna 800 zl), co 
jest znakomitg alternatywg dla 
zakupu "gotego" systemu (149$; 
ok. 600 zeta). W listopadzie trafi 
na tamtejszy rynek jeszcze 
"kostka" w zupelnie nowym, 
srebrnym kolorze. Wystalem maila 
do europejskiego oddziatu 
NINTENDO z pytaniem o 
ewentualng opcj? wypuszczenia 
packa w wersji PAL i... Jak 
myslisz, co odpisali? [shiva] 

Jak informuje KEMCO. 

W przesuni?ta zostala 
premiera BATMAN: DARK 
TOMORROW, nowego action- 
adventure z udziatem znanego 
hirosa. Co ciekawe, tytul ten 
opracowywany jest juz dobrze 
ponad dwa lata i pierwotnie mial 
bye w formie exclusive' u na 
konsol? Big N. W chwili obecnej 
trwajg juz takze prace nad 
portami na Xboxa i PS2, 
wszystkie trzy wei’sje ukazg si? 
rownolegle w pierwszym kwartale 
2003 roku. [shiva] 




JA CHCIEC 
nowe eRyiii 




Legend of 

Gdzies tarn. niekonieeznie w naszym wszechswiecie. znajduje si? swiat zwany 
Hyrule. Swiat stworzony przez trzy boginie: Din, Nay ru i Farore. podzielony na 
l?dy zamieszkale przez rozne rasy. Na ziemiach zwanych Hyrule (od nazwy 
swiata) rosnie Las Kokiri zasiedlony przez Kokirian (Kokins), zyjgcych pod 
opiekg wielkiego drzewa Deku. W wiosce mieszkal tez przedstawiciel 
obdarzonej przez bogdw magieznymi mocami rasy Hylian (Hylians) - Link. 
Przypominajgce eposy przygody Unka, staly si? kanwg wydawanych przez 
NINTENDO pozycji, opowieSci, interaktywnych legend ze swiata Hyrule, gier z 
serii ZELDA. Poczgwszy od Game&Watch, a na GameCube koriezge. W 



"Wiele gier ma historie, jedna gra jest legendg." 



chwili obecnej, wielkie nadzieje sg pokladane w wersji ZELDY na system GC 
wtasnie. 



Fabuta przenosi nas na malerikg wysepk?. na ktorej mieszka Link z siostrg. 
Wiodg spokojne. niezmgeone troskami zycie. Pewnego dnia na niebie pojawia 
si? ogromny ptak, chwyta siostr? naszego bohatera w szpony i odlatuje. Unk 
rusza jej na pomoc. Jak dalej rozwinie si? akeja, mozna si? jedynie domySlac. 

To. co rzuca si? w oezy, to nietypowa jak na "Zeld?" grafika. Nie ma sensu 
rozprawiad o cel-shadingu (kto£ nawet nazwal t? gr? “Cellda"), w 
wystarczajgcej ilosci publikaeji gra zostala skrytykowana za decyzj? 
wykorzystania tej specyficznej techniki. Moim zdaniem zupelnie bezpodstaw- 
nie, bo wyglgda to po prostu Slicznie. ZELDA przeszla jakby dwa etapy rozwoju: 
pierwszy - NES i SNES to gry 2D, o prymitywnej grafice, potem wejdcie w 3D 
na konsoli N64, teraz nowy rozdzial - cel-shading. Nowa ZELDA wyglgda 
zupelnie inaezej niz poprzedniezki, przede wszystkim rzuca si? w oezy 
odmienny design bohaterow, delormacja zblizajgca je do postaci o dzieci?cych 
ksztaltach, powi?kszenie g!6w, skrocenie tulowia, calkowita zmiana proporeji. 
powi?kszenie oczu, zmniejszenie nosa i ust, stbp, rgk. Postacie staly si? bardzo 
podobne do serii wydanych wczeSniej pluszowych lalek z postaciami z Zeldy. 
Warto zauwazyc, ze ludkom blizej do japoriskiej kreski niz amerykariskiej 
masowki. Uwag? zwraca doskonala animaeja, nawet kiedy postac stoi w 
miejscu - widad jak oddycha, rozglgda si?, poruszajg si? usta, oezy, klatka 
piersiowa, cate cialo. Przyglgdajgc si? postaci Unka, zauwazymy ze rysy 
twarzy zostaly maksymalnie uproszczone, ale jednoczesnie nie psuje to sify 
wyrazu. Filmy z gry pokazujg jak dopracowana zostala mimika twarzy: Link nie 
jest lalkg, wszystkie grymasy twarzy, zw?zenie oczu, rozszerzenie, ruch galek 
ocznych, mimika, robig doskonale wrazenie. Gr? oglgda si? jak kreskowk?. 
umowna grafika tworzy dosyd niezwykly klimat - w dobie gier dgzgcych za 
wszelkg cen? do oddania swiata w sposdb jak najbardziej realistyezny, Zelda 
stanowi przyjemng odmian?: gr?-bajk?. Oglgdajgc seen? katapultowania Unka 
z pirackiego statku, kapitalne zblizenie na jego twarz, ktdra wyraza strach, 
zaci?cie, a potem bohater led. przerazliwie krzyezge i zamiast Igdowac na 
wyspie, z pluskiem wpada do wody, nie mogtem powstrzymad Smiechu. Mysl?, 



ze podobnych pomyslow, przykladow 
slapstickowego humoru znajdziemy w 
grze wi?cej. Grafika jest kreskowkowa. 
komiksowa, "plaska”, ale momentami 
widac efekty, ktore powodujg, ze Gracz 
zaezyna zastanawiad si? “jak oni to 
zrobill?”. Swietnie wyglgdajgce chmury, 
zacinajgcy deszcz, woda, gra swiatel i 
plomien pochodni, kiedy Unk biegnie 
przez ciemny korytarz, a plamy swiatta 
odbijajg si? na dcianach i na podlodze, 
ogieri, jeziorka z lawg, pyl wydobywajgcy 
si? przy zatrzaskiwaniu drzwi, btyski 
energii czy smugi pozostawiane przez 
bron Unka. Albo scena, kiedy bohater 
wychodzi z wody, a splywajgce po dele 
krople tworzg kaluz? pod jego stopami. 
Niezwykle szczegofowe efekty 
urealniajgce otaczajgcy swiat kontrastujg 
z oszcz?dnoscig wyrazu postaci. Sg tez 
zle strony. Niektorych moze zrazic sama 
konweneja, ocenig gr? jako dziednng i 
nie warta zgl?bienia. Kwestia gustu, mnie 
osobiscie taka umownosc wyrazu. 
odejscie od mimetyzmu bardzo si? 
podoba. 



Muzyka w grach z serii ZELDA zawsze 
byla traktowana na rowni z grywalnoscig, 
fabulg i oprawg grafiezng, niezmiennie 
trzymafa rdwnie wysoki poziom. Na 
razie, po udost?pnionych materialach 



Pigufa... 



Icllioi 



Siedemnastego pazdziemika ruszyla w Stanach 
1%. ' Zjednoczonych kolejna wielka akeja promocyjna 
GCN-ow. Podobnie jak przed rokiem, tak i teraz w wybra- 
nych pi?tnastu miastach Gracze b?dg mogli szarpngd na 
specjalnie utworzonych stoiskach do gry (sieci handlowe, 
sklepy z grami. markety itd.). NINTENDO rzucilo tez pelng 
listg dost?pnych gier. sg na niej m.in. METROID PRIME, 
RESIDENT EVIL0, STAR FOX ADVENTURES, MARIO 
PARTY 4, 1 080 SNOWBOARDING i THE LEGEND OD 
ZELDA. Ponadto b?dzie mozna przetestowac bezprze- 
wodowego pada WaveBird czy np. zobaezyd, jak w prak- 
tyce wyglgda wspolpraca gier z “kostki" i GBA. O podob- 
nych akcjach w Europie cisza. [shiva] 



105 tys.) i NBA 2K2 (Xbox; 90 tys.). Szokujg wyjgtkowo 
niskie wyniki sprzedazy JET SET RADIO FUTURE (Xbox. 
tylko 80 tys.), GUNVALK YRIE (Xbox; 50 tys.) I SEGA TEN- 
NIS 2K2 (PS2; zaledwie 31 tys. sztuk). Dziwny jest ten swiat, 
Amerykariski swiat... [shiva] 



'jfy Tymczasem o blisko 25% zmniejszylo Big N bu- 
SiJ dzet przeznaczony na reklamy najnowszych pro- 
dukcji za oceanem w czwartym kwartale biezgeego roku. 
Ogromng wi?kszosd z 40 min. dolarow przeznaczonych 
na ten cel, pokryjg wydatki na minutowe spoty w telewizji 
poswi?cone METROID PRIME oraz RESIDENT EVIL 0; 
reszta tytuldw promowana b?dzie w mniej kosztowny 
sposob. w prasie i radiu. [shiva] 



7?* Bardzo ciekawe zestawienie opublikowala SEGA 
S. .1 of America w temacie sprzedazy wszystkich gier 
firmowanych wlasnym logiem na terenie USA od styeznia 
do poczgtku pazdziemika 2002). Jak si? okazuje, najbar- 
dziej rozchwytywanym tytulem "niebieskich" za oceanem 
byl... SONIC ADVENTURE 2 w wersji na GaCka! Dacie 
wiar??! Sprzedano ponad 465 tys. egzemplarzy tego plat- 
formera; zaraz za nim. na drugiej pozycji uplasowalo si? 
NB A 2K2 na PS2 (375 tys.), zas trzecie miejsce przypadlo 
VIRTUA FIGHTER 4, tez na drugiego Soniaka (360 tys.). 



W Japonii (w USA lada 
PCI moment) mozna juz 
grad na GaCku przez Internet, 
mimo wczesniejszych dekla- 
raeji Miyamoto, ze konsolka ta 
nie b?dzie wykorzystywana do 
rozgrywek on-line. We wrze- 
sniu do tamtejszyeh sklepdw 
trafil modem oraz pierwsza gra 
obslugujgca wspominane urzg- 
dzenie: PHANTASY STAR ON- 
LINE EPISODES 
1&2.Na poczgtku 
pazdziemika 
NINTENDO wy- 
puscito z kolei 
adapter sieciowy. 
umozliwiajgcy 




do Netu w przy- 




staiego Igcza. | 

Wszystko pi?k- 
nie, wszystko cacy. jednak Europa na podobne cuda b?dzie 
musiala jeszcze dluuuugo czekac i nie wiadomo nawet czy 
w ogole urzgdzenia te trafig kiedykolwiek na nasz rynek. 
[shiva] 
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Kolejne pozycje zaj?li: SUPER MONKEY BALL (GCN; 





r 
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■ Rozlegte lochy wypefnione klasyanymi zeldowymi 
zagodkami. Przesuwanie skrzyri czy zapolanie odpowiednich 
^■owienia si? nagrody, serduszka lub 



trudno sadzic o wartosci sciezki 
dzwi?kowej, mozna powiedziec, 
ze opracowane na potrzeby gry 
kompozycj? zostaly utrzymane 
w klimacie gry. Licz? na jakies 
nawiqzania do poprzednich 
cz?sci, zremiksowane motywy z 
poprzednich odslon. Wysoki 
poziom oferowanego dzwi?ku 
ma zapewnic system Dolby Pro 
Logic II, zastosowany juz w 
MARIO SUNSHINE. Klas? 
prezentuja efekty diwipkowe, 
brzmia jak wyjpte z dobrego 
filmu animowanego. 

Komfort gry ma zapewniac 
starannie przemyslane 
sterowanie. Rozwiqzanoje 
podobnie jak w "Zelda: Ocarina of 
Time" - najwipkszemu 
przyciskowi, najcz?bciej 
uzywanemu, zostalo 
przyporzadkowane cipcie 
mieczem. Przytrzymujgc 'A' 
przez dluzsza chwil? 
powodujemy natadowanie sie 
miecza, po zwolnieniu guzika 
Link wykonuje cios znany z 
'Zeldy' na SNES-a: szalony wirz 
■ Odpowiednik wioski w "Otorino of Time", bezpietzne mieczem koszqcym z niezwykta 

miejsce pefne przyjaznie nastowionych posfad. K?py trowy po silq wszystko znajdujace si? w 
pos, domki, wiszqte mosty, oloaojqcy wysp? ocean, w ktorym poblizu. Manewrujac analogiem 

link more pfywoc (nie wiadomo jeszae czy rowniez podczas zadawania cipc mozna 

nurkowoc). Rozmowiojqc z postacrami mozna si? sporo kontrolowab tor ruchu broni. 

nouczyc, potrenowoc posiodane umiejplnosd. Przycisk 'B' jest uzywany do 

- wywotywaniaakcji.stuzydo 

rozmowy, otwierania drzwi etc. Oczywibcie uzywajqc kombinacji przyciskbw 
mozemy zyskab atak z mieczem z doskoku czy backflip. Nieposlednig rol? odgrywa 
lina z hakiem, dzipki ktbrej Link bgdzie m6gl dostab si? na wyzsze kondygnacje czy 
miejsca nieosiqgalne w zwykly sposbb. 'X' oraz T mozna przyporzqdkowab do 
konkretnych przedmiotbw. Prawy trigger sfuzy do uzycia tarczy, czasem do wspinania 
si? lub przykucania. Lewy jest wykorzystywany do "namierzania" przeciwnika, 



centrowania kamery. Manewrowanie kamer? zostalo rozwigzana tak, jak w wipkszobci tytulbw NINTENDO, "punkt 
widzenia" zmieniamy poruszajgc zottym grzybkiem. Czasem przyda si? tez ’Z', uzywane do zatwierdzenia odbioru 
wiadomosci. rady od tajemniczej (tajemniczego?) bytu o imieniu Crystal. Wszystkie przyciski zostafy znakomicie 
zagospodarowane, sterowanie jest zblizone do znanego z "Ocarina of Time". Patrzgc na ergonomi? i intuicyjnobb 
gamecube'owego pada, opanowanie go nie powinno stwarzab wielkich trudnosci. W zasadzie esencja gry jest bardzo 
zblizona do dwbch poprzednich cz?sd znanych z konsoli N64. Skupiono si? na doszlifowaniu istniej^cych elementow, 
stworzeniu interesujqcej fabufy i poczynieniu drobnych zmian. O ile dotgd przeciwnicy po unicestwieniu po prostu znikali, I 
tym razem pozostawiaja po sobie bran, ktbr? mozna podniesc i uzywac, ale nie mozna schowab jej do inwentarza; chc?c I 
j? zmienib, trzeba wyrzucic aktywnq. W podobny sposbb mozna podnosic pochodnie, odpalaj?c je nast?pnie od 
ptonacych “lamp". Catkiem nowym elementem sg podrbze Linka statkiem, czego b?dzie, wnioskujac z udost?pnionych 
materiatow, catkiem sporo. Z reszta nic dziwnego skoro bohater mieszka na wyspie. S?dz?c po filmach, podrbz 
rozwi?zano jako sekwencj? zr?cznosciowa, chociaz mozliwe, ze byfa to po prostu jedna z mini-gierek, w ktorej Link 
pfynqc na statku i omijajgc beczki, zbieral monety. Jeden z filmbw demonstrowat mozliwosb poruszania si? w beczulce - I 
Link skrada si?, unikajgc plam swiatla, zauwaza go swiniopodobny stwor, rzuca si? biegiem w stron? beczutki, ostrzem 
na dlugim dragu rozlupuje ja na drzazgi i wytuskuje ukryta postab. Nie nalezy spodziewac si? krwi - mimo ze uzywane 
do walki "zabawki” sa ostre, to po wrogach zostaja jedynie obtoczki dymu. (...) Posiadaczy GBA zainteresuje wspbtpraca I 
"Zeldy" z handheldem. Na razie nie wiadomo zbyt wiele na temat rozszerzenia, podobno podtaczenie GBA pozwala na 
kierowanie postacia kupca o imieniu Tingle. Na ekranie kieszonkowca pojawia si? mapa terenu, na ktbrym przebywa 
Link. Powoduje tez pojawienie si? w grze nowych przedmiotbw. Oprbcz elementow zr?cznosciowych, takich jak 
pokonywanie przepabci chwytajac si? zwisajacej z sufitu lampy, pojawia si? sekwenqe logiczne. Wyglada na to, ze 
pojawi si? mi?dzy innymi motyw z Sokobana, przesuwanie pudet, czy zapalanie od pochodni "lamp", powodujace 
pojawienie si? skrzyri z serduszkami. 

Ci?zko jest wyrokowab, jak tytut ten zostanie przyj?ty, na pewno wielu Graczy poktada w nim wielkie nadzieje. Nie 
wiem, czy samej grze dobrze zrobi etykietka sztandarowego RPG-a na GC, albowiem ludzie nie obeznani ze 
specyficznym klimatem "Zeldy" moga si? nieco 
zawiesb. Za to tych, ktbrzy oczekuja kolejnej cz?sci 
przygod Linka moze odstraszyb cel-shading i 
zmiana designu postaci, otoczenia, wptywajaca na 
zmian? charakteru gry. Sam tytut, mimo znacznych 
roznic w grafice i elementach zmienionych ze 
wzgl?du na poczyniony post?p techniczny, 
przypomina poprzedniczki - "Ocarina of Time" czy 
"Majora's Mask"; nalezy ja raczej traktowac tak jak 
MARIO SUNSHINE w odniesieniu do “Mario 64", 
czyli jako kontynuacj?, w ktbrej poczynienie wielkich 
zmian uznano za niepotrzebny krok. Gra wyglada 
basniowo, cukierkowo, kreskowkowo i... co tu duzo 
gadab - wlasnie to mnie w niej urzeklo. Czekam z 
niecierpliwoscia na dzieri, w ktbrym nowa ZELDA 
zagosci na pofkach sklepowych.D [pingwin] 

Data wydania; WIOSNA 2003 









Jbione oldschoolowe platformy: NES, SNES 



^dziedzina: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy 
aktualnie m?czy: Hitman 2, Splinter Cell, Burnout 2, Colin 3* 



hy$?,aq@ps*extreme.pl 



Myszaq 



I m Co si? dzieje z tym “Extrimem"?!! Jakis 
nowy, super-kosmiczny papier... 

| “W?sacz" na oktadce... Torba i Mazur 

(pozdro!) drukujq powazne elaboraty 
publicystyczne. "legendy" zwane HIV'em 
czy Scierg pozenily si? (stoooo laaat!!!)... 
Czy tylko mi si? wydaje, ze PE troch? porzgdnieje? 
Czy w tym pi§mie dla Graczy "hardcore'owych" jest 
jeszcze miejsce na swieze mi?cho i dywagacje - lekko 
mdwigc - kontrowersyjne? A moze czytelnicy PE to juz 
stare, zezgredziale pierdziele, ktore oczekujg tylko 
“rzetelnych informacji i profesjonalnego podejScia do 
tematu”? No coz, je§li tak, to ja si? wypisuj? z tego 
cyrku. Nie b?d? marnowal pibra dla jakichs biernych 
I konsumentbw, jeSli wiecie co mam na mysli, hehe. 

Mam ciekawsze rzeczy do roboty. Na przyklad mog? w 
pomarartczowym fartuszku przy robotach drogowych 
popindalac. I co? Zle by mi byto? Na szcz?scie, 
dochodzg mnie glosy Waszego zniecierpliwienia i 
niezadowolenia z powodu dtuzszej absencji (abstynen- 
cji?:) kultowej rubryki, zwanej przymilnie "6mietnikiem", 
na lamach PE. Po "zakrapianym" namySle postanowi- 
lem wskrzesic 6w przybytek antyintelektualnej 
rozpusty i tak oto przed Waszymi zaropialymi oczyma 
jawi si? je%zcze cieplutki tekst. No, wtasnie, a o czym 
dzisiaj b?dzie (czyt. "kogo dzis b?dziemy kopab i z 
kogo zalewab?")? JeSli przeczytaieS tytui i zrobilo Ci 
si? nieprzyjemnie. to mam zlg wiadomosc: ten tekst 
jest prawdopodobnie o Tobie, hehe. 

Oldschool, "oldskul", "stara szkola”, czy jak tarn to 
sobie jeszcze mozemy nazwab. Pierwsze skojarzenie: 
“fajne klimaty”. Zgoda. Drugie skojarzenie: “kiedyS to 
byty fajne szpile, a teraz same g*"*a si? robi". No 
jasne! Hmm... czy aby na pewno? No wlaSnie. nie do 
kortca. Czytajac listy w magazynach branzowych (nie 
tylko polskich, vide EGM), przeglqdajgc strony 
fanowskie w Necie czy nawet prowadz^c takg rubryk? 
jak “Ambitni" (tu m6wi? o sobie), nie da si? nie 
zauwazyc pewnej tendencji wSrod Graczy. Chodzi 
mianowicie o nagty wzrost pesymizmu. Pojawiaj^ si? 
opinie, jakoby gry staly w miejscu, brak byto nowych 
pomyslow itd. Fakt, ja sam wygtaszalem swego czasu 
takie herezje. Od tego jest wlasnie "Smietnik", prawda? 
Gdybym mial si? jednak wypowiedzieb calkiem serio, 
staratbym si? raczej zwrocic Waszq uwag? na pewien 
inny fakt. Zfe sq raczej nie same wspbtczesne gry, a 
bardziej wszystko to, co si? dzieje wokbt nich. 
Atmosfera zbijania kasy, podkupowanie developerdw, 
naciski wydawcbw na stopniowe skracanie czasu 
(grania) poszczegolnych tytutow, czy kiepska 
dziafalnoSc kontroli jakosci w niektorych firmach. 
Tymczasem pojawiajg si? wr?cz zast?py Graczy. 
ktorzy tylko skamlq za starymi czasami i nie widzg nic 
dobrego w dzisiejszej rozrywce elektronicznej. 



Ulubione oldschoolowe platformy: Amiga, SNES, ZX Spectrum +AY 



HIV 



hiv@psxextrem, 





k dziedzina: gl. wyscigi I platformowki 



f aktualnie m?czy: Burnout 2, Shox, Colin 3 



I io pyszny miesiqc! Gdzie nie spojrzec - lam HIT. 0 joaol Tokiego grania la ja juz downo nie pamiplam BURNOUT 
2, SHOX, COLIN 3, SLY COOPER, SPLINTER CELL, BLINX - to tylko wybrane "urywaae tbo". A to si? bpdzie dzialo za 
miesigt, tego nie polrofi? sobie racjonolnie wytiumozzyt ... A zalem: pom-pom-pom. (...) Tym ludziom serdecznie 
:a|? zo pomat w kalekcianowoniu slarych kompdw: Slipek z Glogowa (Schneider 464), Piolr Zqbkiewicz z Glnrit (Atari 
I < l L W °a 1! ! hb,Ze9a ,Ami ?° C ° 321 ' Ale • pilnie pMZukuif 9ier no: A,ori 65 ,kase 'Y mo 9 n -), Atari 800 XL (dyskielki), 
! Schneider 464 (kosely), C-64 (kosety). (...) Mateusz Czesok z Bochni ■ dziqki za 'deal' mini-kolumny 5 I doiq aodul 
(...) Michal Kuleta z Us.ki - thnx za gi«ki na atarynca oraz MegaWvel (...) Bvrs, dzigki za dzielne trzymonie mi kloku 

| “■» ■ * i“"« » * -it”? 

ny ("phi!"). (...) Agus, kochom WostL.' * ^ -) , Nei malunki i 

Ulubione oldschoolowe platformy: Amiga, C-64, Atari 



aktualnie m?czy: Grandia Xtreme, Dynasty Tatctics, Wild Arms 3 \ 

No, naresztie! W koricu nadszedl sezon no eRPeGi i Irwat bqdzie on oz do Swiqt, tak wipe po okresie posuthy mi 
wreszcie uzupelnit pozytywne fluidy. GRANDIA, LEGAIA, WILD ARMS, o niedlugo SUIKODEN - doslownie nie w 
| ktorq plytk? wloiyc! Redakcja po raz kolejny, choc pierwszy od dluzszego okresu tzosu zmienilo lokal i chocioz I 
: e p; e *enluje si? az nazbyt "profesjonalnie", to juz powoli zotzyna powrotac swojski klimotik (pierdy robiq I 
). Dla mnie jednak najwazniejszym wydorzeniem w ostalnim okresie bylo EP3, (hot nie z powodu somej I 
imprezy, etz z okazji wytzekiwonego ad dawna spolkania (hi Ula - niedlugo znow si? zobotzymy!) (tylko przywiez I 
Save y - kor.:). Eth, ta pl?kna polska jesien... no, moze nie tak do koiito, zwazywszy no znow fiksujqtq pogod? I 
- raz -10, raz +20 - grypa jok si? potrzy (na sztz?s(ie mnie nie dopodlo:). A tak w ogole to rulez Magit i Within B 
Temptation - ostotnia no okrqglo slutham tej kopeli - poletam. Oki, Irza wratat do gronio, ba konsolo slygnie i 
jeszcze z 50 poziomdw do nabitia w GRANDII. A Stiero si? thajtnqf... klo nast?pny?D 

Ulubione oldschoolowe ptotformy: Amiga, Atari, SNES, C64 



Star 



Kleju 



v dziedzina: komiksowe 



* aktualnie meciy:Myst III, Chrono Trigger 



j Tejoooo! Jok ten tzos szybko mknie. Niby EP3 ledwo si? skoriczyto, a 
godzinami. Zokr?tilem si? ostolnio niemozebnie - moze dlatego, ze cii 
depresyjnej, thorakleryzujqtej si? m.in. postowq stride ospoletznq oraz m 
lag. Jeszcze troth?, a pewnikiem znalozlby u mnie jeszcze erotomani? pr 
z lokq "rekomendatjq" mog? ist do seminarium... A oddowat krew mot 

wyszed) nowy film - miala to bye typowa "obytzajowka" o wyszedl mus ... 

Normolko;). To wszystko przez Cavaliery! To to nolewka jest wszystkiemu winno! Kiedys przez niq wybuchnie jokes 
wojna, mawi? Worn. (...) Pozdziernikowe zamolki na utzelni odbijam sobie teraz, grajqc z kumplami w stare gry na 
I PSX. Mowi? Warn, letrohydrotannabinol wtole NIE POMAGA wygrywat w CTR! (...) Pozdro dla Szorego z Poznania 
| lukiego, Fredka oraz ludkow z #ps*pl i kochonej Meeyki... NIOMlD 



- myslisz sobie, ze obejrzysz jakqs oktaretzk?, ze si? no stenie przew^ti' N^c'z -^o^teotruwprda^irrro^d 6 
■ zommowujqwejstia i lyle! Fajne majq przedstawienio w Rosji! A jeszcze jak pokozywali w TV negoejatorow! "Negocjatorzy 
podj?li dzialania , a no ekranie dwoch kolezkow w ci?ikim, niemal pancernym slroju, z cbolernie wielkimi karobinomi i 
lasmomi amumtp... Ciekawe, jak te negocjacje majq wyglqdac... A co u nas? lepper to zowodowy zabojea na zlecenie 
(lok, Hitman - lei ma krawat, o do Iraku pro*? si? wybrol), a w Redokcp... puslo! Nie mo Redok. 
myslolem, ale pozniej si? okazaJo, ze tylko przeniesli. Szkoda. Playman to mlody gangster. (...) 2 ostotni 
| wyjrzolem przez okno, a tu dzwon! To znoczy wypodek (kosciofo z wiezq dzwonniczq mi za oknem 
Policja zderzyia si? z ci?zarowkq. Chlopaki do wypadku wezwoli... drug, "policj?"! 0 co chodzi? Czy teraz 
| Klo byf bardziej pijony - pierwszy czy drugi rodiowoz? 0 tym w nasl?pnym odcinku.O 
Ulubione oldschoolowe platformy: Jaguar 



igps>e tfgT,e.(f\ dziedzina: ogolno-arcadowo-wysclgo wa 

Vlfgl q , J aktualnie meciv: Burnout 9. HlhnanO fniini ck^v 



jest za mnq. um. zuuynu si? uiu mnie oa nowa; mam zon? i tyle nowych, tajnych gier:).U 

Ulubione oldschoolowe platfdflBy: Amiga, SNES, Atari XE/XL, NES, MD, C-64 



dziedzina: ciyste arcade - strzelaniny i wyscig i 
aktualnie m?czy: Burnout 2, PES 2 



Norby 



F***K THE "OLDSKUL"! 

czyli rozwazania po flaszce 















j Playman 



playman@psxextrema; 






dziedzina: wsiystkie 



aktualnie m?czy: PES2, Burnout 2, kloca 



Ulubione oldschoolowe ptatformy: Amiga 500, C-64, PEGAZ:) 



ziedzina: przygodowe, sportowe 



I aktualnie meczy: SWOS, Destruction Derby, EotBeholderV 



Koso 



Ulubione oldschoolowe platformy: Amiga, NES, C-64, 5ega MegaDrive, Watch&Clock:) | 



kaiigpsxexireme .p <*ii«dzina: bijatykl na "9+" 

J aktualnie m?czy: ROTK7, Robotech, Frequency, Armored Core 3 



Ulubione oldschoolowe plgtfprmy: Amiga 500/CD32, C-64, Atari 65XE 



^dziedzina: japonskie popierdotkowate glerki 
[ aktualnie m^czy: J. League WE6, Burnout 2, DdG! 2' 



^■lokifi 



Ulubione oldschoolowe platformy: Amiga, < 



Mazzi 



) dziedzina: explicit violence/gore & oldskul 
aktualnie m?czy: Buf fy, LOTR : FOTR, Chrono Trigger 



Ulubione oldschoolowe platformy: SNES, Amiga CD32, MES, Sega Genesis, Jaguar | 



^dziedzina: wszystko, co jest zwia 



aktualnie m?czy: SEGA GT 2002, TOCA: RD i "wahka 1 



r« 



Ulubiony soundtrack: Back to skool, Tapper, Deattl Chase, Express, Full Throttle 



Moim zdaniem jest to zwykla MODA. Pozywka dla miodych, 
kt6rzy chod przez chwil? chcg si? poczuc jak starzy 
wyjadacze. Na zasadzie: "m6j starszy brachol grai kiedys 
w 'Moon Patrol', to i ja b?d? teraz opowiadat ziomkom jaki 
ze mnie fan - b?d? nieztym hardcore'owcem i oldschoolow- 
cem!". Od tych dwoch poj?d juz mi si? chce... gtupie 
dorabianie ideologii do zabawy jakg powinna byd konsola. 
Czternastolatki pykaj^ce na emulatorach trgbig o “oldskulu", 
mimo ze nie majs poj?cia czym on byi. Bo - moi drodzy - 
oldschool to nie byty TYLKO gry! To specyficzna atmosfera 
gield sprzed kilku lat, salondw (o ktorych szerzej pisaiem 
jakis czas temu), starych konsol i atmosfery - ogdlnie rzecz 
ujmujqc - prawdziwej fascynacji czyms nowym, Cos takiego 
moze poczud ktod, kto na EP2 w "Piramidzie" uronii lezk?, 
gdy z gtodnikdw poplyn?fy dzwi?ki z "Cannon Fodder" (hi 
Przemon!). Sorry, no bonus... Nie dla kazdego psa ta 
kielbasa. Wtedy po prostu trzeba bylo zyc - oldschool to po 
prostu inne realia, ktore tak napr?wd? niewiele majq 
wspolnego z samymi grami. Nie byi ani lepszy od tego, co 
jest dzisiaj, ani gorszy. Byt inny, bo Inni byli wtedy ludzie. A 
przeciez dzisiaj tez jest wieie hardcore'owych klimatow, 
tylko w innym sensie. Pomydlcie o tym, ze za kilka lat Wasi 
miodsi bracia b?dq szpanowali wiedzg o dzisiejszym 
'Stadionie X-lecia' i wtasnie t? ruder? b?dg okredlali 
"oldskulem". A tym, co si? tak chwalg znajomodci^ "starej 
szkoty" i mowiq, ze gry z tamtego okresu byty lepsze, 
zadaj? jedno pytanie: "Co byscie wybrali pod choink?: stars 
atarynk? czy Xboxa? 'Galaxian' na starej 
kasecie magnetofonowej czy nowiutkie DVD z gr$ na 
konsol? nowej generacji?" (HIV: teraz to niezle pojechaled z 
prymltywizmem, Ty skohczony dziadu!}. I co? No to nie 
opowiadajcie wi?cej bzdur. Jest wieie nie fajnych rzeczy w 
dzisiejszym swiatku konsolowym, ale nie mozna powie- 
dzie6, ze nie pojawiajs si? ciekawe projekty. A to, ze np. 
ich cena jest absurdalna... to tak naprawd? nie jest wina 
developerow. Zdaj? sobie spraw?, ze za zaistniais sytuacj? 
mozna by tez po cz?6ci winid PE. Wprowadzenie rubryki 
“HARDkor", czy podpisywanie pisma tekstem "dla graczy 
hardcore’owych" wptyn?to na nastroje Czytelnikbw. Nagle 
stalo si? w dobrym tonie operowac nazwami starych gier, 
mdwid, ze si? gra do upadfego na emulatorach. A teraz 
spojrzcie za siebie - o jakis rok... Czy przypominacie sobie 
chodby jeden list Czytelnika, ktdry by traktowat o tych 
sprawach? Kto w ogole gadat o starych czasach? Ja nie 
pami?tam nikogo takiego, poza kilkoma uwagami poszcze- 
golnych Redaktorow PE. Czy ktod narzekai na wtornosd 
nowych gier? Nie za bardzo. A czy rok temu gry bardziej 
si? rozwijaiy niz teraz? NIE! Ale teraz wszyscy dalismy si? 
wkr?cic w spiral? pesymizmu i narzekania. Czas skonczyc 
t? paranoj? i cieszyd si? nowymi tytulami (odsyfam do 
konkursu, jaki ogtositem w tym numerze w "Ambitnych"). 
Wiem, ze normalnie ja jestem pierwszy w “Smietniku” do 
gderania - i pewnie juz tak zostanie - ale... nie siuchajcie 
takich debili jak jail! O starych czasach warto pami?tac, 
ale nie stawiad im oltarzyka i modlid si? do POLE POSI- 
TION. Ja tarn wol? DMC i METALa. I wali mnie. czy teraz 
jakid leszcz powie. ze nie wiem co dobre. Gralem na ZX 
Spectrum. NES-ie, SNES-ie, MegaDrive i bawitem si? na 
maksa. Ale teraz, kurde, gram na PS2III I WOLI; NA NIEJ 
GRAC NIZ WRACA6 NA STALE DO PEGASUSA!!! Mam 
gdzied mod? na "oldskul" i "hardcore”! Nie po to sobie psuj? 
galki oczne przed TV, zeby ktos mnie uwazat za godcia, 
lecz po to, zeby si? nieile zabawid. 



nn@mteria.pl braniowy FAN I 

MartineZ | 



Mam nadziej?, ze ten tekst da Warn do mydlenia co najmniej 
tak samo jak te, w ktdrych narzekalem na brak rozwoju 
gier. Bo ja si? troch? bawi?, prowokuj? Was... a potem 
dostaj? do "ambitnych" prac? jakiegos Siwego, czy innego 
Markusa, ktdrzy piszct, ze mam racj? i gry dzisiaj to 
beznadzieja... normalnie graby mi opadajq. Drodzy Siwy i 
Markusie, pomydlcie przez chwil?, to naprawd? nie boli - 
przynajmniej nie tak bardzo. Czy ja - Dziadu - pracowafbym 
w magazynie o konsolach i m?czyt 6cier? o recki do pisania 
(chod i tak nie mog? si? rownad w staraniach z Playmanem, 
hehe), gdybym nie lubil dzisiejszych gier i konsol? No. 
powiedz Siwy, czy tak wtasnie myslisz...? To, ze pisz? o 
mankamentach tego, co si? wokol rynku gier dzieje, 
naprawd? nie znaczy, ze nie lubi? samych gier. Ba, ja je 
KOCHAM! I po prostu w nie gram. Ludzie, po co Wy w 
ogdle czytacie PE, skoro wspdlczesne gry to padaka? 
Wezcie bierki i nimi si? bawcie, jak Warn si? GT3 nie 
podoba... Palanty.D [Dziadu] 













PlayStati on 2/ Xb ox 



Gdy mecbaniczne konie "subarki" przemierzajq ostatniq 
prostq, a kierowca "zapina bloki", wtedy serce rosnie, spado 
poziomadrenalinv we krwi. Pragniesz doswiadczyc tego no 
wlasnej skorze? Wal do sklepu, a nastqpnie usiqaz wygodnie w 
fotelu kubelkowym skrojonym no miarp. 



DYNAMIKA SYTUACJI 

Rajdy WRC to jedna z najbardziej widowiskowych 
odmian sportow samochodowych. W przypadku gier 
wideo nie mozna mowic nawet o namiastce. tego "szot", 
a jednak nieprzerwanie od wielu lat goszczg one pod 
naszymi strzechami, przysparzajqc wiele radochy. 
Jatka na calego zacz?ta si? od momentu premiery 
wspaniaiej pozycji spod igty CODEMASTERS, a 
mianowicie COLIN MCRAE RALLY (PSX, PC). Na 
now^ trzeciq juz odston? rajdowych zmagan Szkota 
czekalem ze stoickim spokojem. Niestety, zlamalem 
si? w najgrubszym punkcie, nie wytrzymatem 
napi?cia, totez po otrzymaniu stosownego telefonu - 
drog? szybkiego ruchu walilem petnym ogniem, aby 
pozniej biegad po Redakcji jak ten pojszczany krdlik i 
wydawac z siebie nieartykulowane odglosy. W domu 
zabarykadowalem drzwi, odpalitem konsol?, 'kino 
domowe' i odmowitem przyjmowania positkow. Czy 
stusznie...? 

Na poczgtek niemile zaskoczenie: twdrcy gry nie 
pokusili si? o wykupienie licencji (lub nie zdolali) na 
biezgcy sezon, totez w trybie Championship tulasz 
si? po rajdach, ktore zaskakuj? na catej linii. 
Oczywiscie, rajdy Australii, Hiszpanii, Finlandii, 
Szwecji, Grecji, Wielkiej Brytanii sg w porzqdku, ale 
Rajd Japonii, czy tez USA (w ktorych eliminacje nie 
sq rozgrywane) to lekkie nieporozumienie (a gdzie 
Monte Carlo? Wszak WRC bez MC to bieda). Do petni 
szcz?scia brakuje tu jedynie Rajdu Afganistanu i 



E3 



iliony telewldzow na calym iwiecie wstrzymujq oddech na widok wykonywa- 
nych przeze mnie “dzid", ktore wiericz p “zapipciem blokow", a nastppnie 
"rzucam psem". Wszelkie " slajdy " przy prpdkosci rzpdu 160 km/h wywierajp 
ogromne wrazenie na moich fanach, ktorzy kuszeni mozliwoscip zachlysni p- 
cia sip przez kilka sekund widokiem mojej fury sterczp przy trasie, 
niezaleznie od panujqcych warunkow atmosferycznych, po kilka godzin. Ppd, huk, 
kurz. auta wybijajqce sip na hopach i fruwajpce nad powierzchnig drogi, "dzwony", 
'■slajdy - to wszystkoffirpci ich niemitosiemie. Myslp, ze moja "praca", jak zwykli to 
okreslac, sprawia mi mas p przyjemno&ci i w ogole kocham ten samochod. Nic bardziej 
mylnego! Wfaini mffj^a m nowp willp. cdrka podjpla studia, a zona rozmawia godzinami 
pmSktetefon ze swojp matkq. Ot, mam potrzeby. Czy kibice zdajp sobie sprawp z 
faktu, |ze iv tym Mptetoym wozie jest glosno jak w pralce, ciasno i niewygodnie, a 
WBmsB lina chce ffizerwac moje zyly? Wali mnie stwierdzenie, ze “w dzisiejszych 
czasach trza by& lekko pi’"""ptym, zeby by6 normalnym" - ja chop do biura! 




Pita 







poszczeg6lr>ych komponentdw. 
Przy okazji, mi?dzy bajki mozna 
wtozyc zapewnienia developera 
dot. interaktywnych przerywnikow 
w "serwisowkach" - sq to 
najzwyczajniejsze w swiecie real- 
time’owe przerywniki, w dodatku 
cz?sto si? powtarzajqce i tak na 
dobrq spraw? nic a nic nie 
kr?cqce. Z kolei padakq okrutnq 
wydaje mi si? patent dotyczqcy 
wymieniania czpsci. Wyobraz 
sobie, Szanowny Czytelniku, iz 
najpierw trzeba je zdobyd w pocie 
czota, aby pbzniej zamontowac. 
C6z to oznacza w praktyce? Ano, 
jesli przyjdzie Ci si? zmagac w 
Rajdzie Szwecji, to przy pierwszej 
probie MUSISZ walczyc na jakichs 
gtupkowatych oponach. Po 
ukonczeniu Rajdu Szwecji 
otrzymujesz... no jasne, opony na 
snieg. Rewelacja. Nigdy bym na to 
nie wpadt! Wcale pocieszne sq 
rowniez uproszczenia w menu 



MOJE 3 GROSZE 



odpowiedzialnym za 
grzebanie w bebechach 
samochodu, w efekcie 
czego np. w sekcji Engine 
mozna ustawic "dyfer". 
Zaiste interesujqce. A teraz 
zla wiadomosc dla 
maniakow wykr?cajqcych 
wyniki: w trybie Stages 
(odpowiednik Time Trial) nie 
mozna dostosowac 
parametrow wozu wg 
wlasnego widzimisi?. 
Irytujqce, przeciez to nie 
jest Arcade! Mato tego - 
rekord danej trasy zapisuje 



■ Tak testujemy gry... Oto nowa mozliwosc (all rights reversed;) multiplayero- 
wej zabawy: na zdjpciu HIV szarpiqcy na PS2, a takze "gupi" mpnqcy Xboxa. 
Gwoli scistosci - to dziala! (...) Roznice w grafice generowonej na / 

konkurencyjnych sprzqtath sq nieznaane, oczywiscie z korzysciq dla X-a. / 



COLINa, wi?c moze to co 
napisz? uznacie za 
lameriadp, ale 
monotonia krajobrozu w 
wyscigach CODEMASTERS 
skuteanie mnie zraza (chyba 
dlatego wol? mqczyc seri? V- 
RALIY). Trzecia edycja zaskoczyla 
mnie pozytywnie w tej materii, bo 
choc oprawa nie robi wiqkszego 
wrazenia (iepszo nii w TOCA, z 
kolei HIV twierdzi odwrotnie), to 
design tras jest bardzo 
urozmaicony: wiele drobnych 
szczegotow poboaa, Irasa wije si? 
bardzo "zmyslowo" to w gor?, to 
w do), tu mulda, tarn mostek, 
rozwidlenie, poslarano si? o 
wspaniaiq wizualizacje warunkow 
pogodowych (snieg wymiata). Gra 
pomyka z zadowalajqcq 
pr?dkosciq (nie to, co WRC), nie 
przycina (jak w V-RALLY 3), 
krajobraz "buduje si?" 
sporadycznie, co jednak trzeba 
zoznaczyc - model jazdy pogorszyl 
si? (troch? piyvrtt, ale do 
przyj?cia), w zwiqzku z czym 
utrzymanie aula na trasie stanowi 
wyzwanie 
(a ustawienia to ja 
zazwyaaj 
olewam).D 



■ Rajd Hiszponii - no to 
jak, walimy na 
autostrad?...? 



Osamy zapierniczajqcego 
na teczce tub osle. 
Mniejsza z tym, bowiem 
najwazniejsza, krowa, jest 
zaprawa, grywalnosc 
znaczy si?. To nie koniec 
brakow licencyjnych - 
rbwniez nazwiska 
oponent6w zostaty 
wybrane losowo z ksiqzki 
telefonicznej. Dosyb to 
niezr?czne posuni?cie. tym 
bardziej, ze w poprzednich 
odstonach serii mozna byto 
nakopad koalicji 
najlepszych kierowcdw 
rajdowych. Kolejne buraki? 
Hm, w czasie postoju w 
"padoku" (strata 
serwisowa) mi?dzy OS-ami 
wyeliminowano “wskainik 
napraw" (wypisz-wymaluj 



to w “jedynce" wprowadzono ten 
element do scigatek szutrowych, 
nawiqzujqc do rzeczywistosci). 

Mierzi niezmiernie, iz automatycznie 
naprawione zostaje wszystko jak 
leci, bez konsekwencji czasowych, 
a ingerencja Gracza ogranicza si? do 
mozliwodci ustawienia parametrbw 



■ Rajd Anglii - w takich sceneriach mozna by 
smiato zagrac w jakiegos dopasionego doomowca! 











Obetnie, jak wiecie, trwa domowy lurniej GRAN TURISMO 3. 
Tym sarnym no poczqtku przyszlego roku, gdy bqdziemy go 
konczyt, rozpoczniemy nowq walk? na bezdrozach, asfatcie i 
sniegu. Oczywiscie mowo lu o COLINie 3. Tok jok w przypadku 
GT3, pogromy w niego w kolejnym turnieju domowym. No 
reguly, lerminy zopisow i somego turnieju, oczekuicie w 
najblizszych kqtikach wyscigowych. Cipzlco teroz oorac jakies 
kryterium rywalizacji (choc nie przecz?, mom juz pewien 
pomysl jak sprownie i "bezpiecznie" go poprowadzic) nie 
mojqc pewnosci ze wszystko zostaio odkryte. Jedno, co wiem, 
nagrodq b?dzie wypasiono kierownica Logitecha, ufundowana 
przez CO PROJEKT. Zapraszamy do sklepow po 6 listopado. 
Zaczynajcie trenowoc, bo zortow nie bpdzie.D [gomera] 



si§ tylko i wytgcznie w rzeczonym trybie, w zwigzku z czym mozna zapomniec o zapisaniu podkr?cenego 
rekordu dopasiong furg w Championship (GT2 si? ktania:(. 



■ Rajd Szwecji. No zewnqlrz cholernie zimno, zawieja, Mikotaj no 
homujqc nalezy wziqc sporq "poprawk?". A widok FPP doje rad? - 



i nagie baKvany;). Ale nie o to chodzi... Przede wszystkim jest slisko i 
sniegu no szybie i wycieraczki zostowiojqce smugi... huhu!!! 






WSZYSTKIE DROGI PROWADZA- PRZED SIEBIE 

CODEMASTERS zdgzyto juz przyzwyczaic fan6w serii do perfekcyjnie opracowanych tras. Nie inaczej jest tym 
razem. Nie widz? sensu opisywania poszczegolnych lokacji, wymieniania doktadnej liczby wyst?pujgcych 
szykan, hopow, "water-splashdw" czy tez nawrotow. Napisz? za to, ze trasy obfitujg w putapki pokoju 
kraw^znikow na kryteriach ulicznych (OS-y na drogach publicznych), wyztobienia, rowy i nasypy (w lasach), 






ktore skutecznie upodlaja 
zabaw?, stanowig za to 
gt^boki ukton w strong 
realizmu. A co powiesz na 
temat mozliwosci przepra- 
wiania si? przez takie 
"zjawiska”, jak np. kopalnia 
odkrywkowa w Anglii 
(nawigzanie do “jedynki"?), 
czy tez okolice a'la rodzinna 
wioska Ryo Hazuki 
(Japonia)? Smakowity 
kgsek. Jest tylko jeden 
szkoput: niektore trasy 
zostaty oznakowane w 
sposob malo szczegdtowy. 
Momentami pilof'rzuca 
instrukcje za szybko, ze 
zbyt duzym wyprzedzeniem 
- (a strzatki nawigacyjne 
wcale nie pomagajg), co przy 
' nawarstwieniu zakrgtbw 
* potrafi wyprowadzid z 
rbwnowagi. Zdarzyd si? 
zatem moze, ze zarzucasz 
fur? dajgc wiar? nawigatoro- 
wi, sktadajgc si? do prawego 
nawrotu, ale okazuje si?, ze 
ow nawrot wyst?puje dopiero 
za lekkim tukiem. No i 
“dzwon" gwarantowany. 

Jak donoszg "szpiedzy", 
CODEMASTERS 
nawigzato scistg 
wspbtprac? z rajdowym 
zespotem Forda. Oba 
teamy wymieniaty si? 
spostrzezeniami na temat 
gry: Ford dostat wysoki 
priorytet ingerowania w 
proces jej tworzenia, z 
kolei CODEMASTERS - 
dost?p do danych 
gromadzonych 
skrupulatnie przez Ford 
Rallye Team. 40 
programistow scisle 
wspotpracowato z 



konstruktorami oraz technikami Forda, w efekcie 
czego mial powstac zupelnie nowy model jazdy. 
Fakt, zostat on definitywnie przebudowany, tyle ze 
w niewtadciwym kierunku. Po pierwsze. 
samochody wydajg si? byd bardziej bezwtadne, 
tzn. ci?zko jest wyratowad si? z opresji wciskajgc 
gaz. Po drugie, trza szanowad gaz na zakr?tach, 
ot, z chlebkiem, gdyz fury zachowujg si? niczym 
Viper;); kwestia treningu. Nie zmienia to jednak 
faktu, ze “rzucanie psem" sprawia mas? radochy. 
Wyraznie in plus jest rowniez fakt, ze poszczegol- 
ne fury prowadzi si? zroznicowanie, reagujg w 
odmienny sposob na manewry Gracza (przy okazji 
- w Championship mozna jezdzid tylko i wytgczfiie 
Focusem). Ale, ale... O ile wyscigi szutrowe kr?cg 
na sw6j sposob, tak sprawa si? rypie w przypadku 
OS-6w asfaltowych (ktdrych notabene upchano w 
grze stanowczo zbyt wiele) - ci?zko to okreslic, 
ale w uproszczeniu chodzi o zbyt arcade'owe 
reakcje aut. 

WYKONANIE 

Zadne to novum, iz CODEMASTERS ma tyle 
wspdlnego z tworzeniem pot?znych engine'ow, co 
brodaty kozy bzykajgcy. Pod wzgl?dem grafiki, 
konkurencyjne WRC wcigga trzeciego COLINa 
noskiem. Ale po kolei... Rozdzielczosc i tekstury 



■ Dziqki zoowonsowonemu systemowi "psucio samochodow", takie widoki jok "roloda" sq w trzecim 
COLINie no norzqdku dziennym. Oczywiscie, Irzeba tylko chciec, a chciec to moc:). 











pozostawiajq sporo do zyczenia (nieznacznie lepiej 
wypada wersja na X-a), a wqska paleta barw to jakies 
nieporozumienie. Pi?kne krajobrazy, jakie w rzeczywi- 
stosci towarzyszq kierowcom biorqcym udziat w 
"rajdzie tysiqca jezior", w grze wcale nie sq tak 
pi?kne. 0 ile jednak Rajd Finlandii lub USA zostaty 
okraszone w miar? tadnie, tak np. za Rajd Grecji 
dekiel komub podziurawib to malo. Profanacja? Nie, 
profanacja to dopiero wizualizacja efektow dzialania 
"elektrowni" (polecam obczajenie pierwszego lepszego 
SSS). Cate szcz?scie, ze animacja nie rwie, framerate 
trzyma fason, a i dynamika nie zawodzi (w przypadku 
rzeczonej serii zawsze na wysokim poziomie). Modele 
samochodbw (w archiwalnych numerach PE ukazaly 
si? stosowne zestawienia) sq tadne, chob nie 
zastugujq na oklaski - opowiebci o kilkunastu 
tysiqcach polygonow sq warte garsc ktakow. Cieszq 
za to detale a'la bump-mapping zapodany tu i owdzie, 
otwierajqce si? po "baobabach" drzwi, odpadajqca po 
"dzwonach" lub hopach maska, paj?czynka p?kni?b 
na tylnej szybie, czy wreszcie - IHUWAGAM! - 
mozliwosb zerwania opony z felgi. A smaczki? 
Wybatuszytem gaty, gdy zmagajqc si? z puchem 
okrywajqcym Szwecj? zauwazytem kibica popylajqce- 
go na skuterze snieznym, ew. w Hiszpanii, jadqc po 
moscie, dostrzegtem samochody p?dzqce po 
autostradzie znajdujqcej si? pod mostem. Nie mniey 
pozytywne wrazenie wywart na mnie helikopter w 
USA, lecqcy rownolegle kilka metrow od samochodu, 
wzniecajqcy g?ste tumany kurzu. To wszystko jednak 
mate piwo w porownaniu z bajerem w postaci 
pracujqcych wycieraczek zbierajqcych z szyby krople 
wody lub ptatki sniegu, dodatkowo zostawiajqcych 
przekozackie smugi. Rewelacja! Zbierajqce si? ptatki 
cz?sciowo ograniczajq widocznosc, zas krople 
deszczu... huh, charakterystycznie przesuwajq si? do 
gbry wskutek p?du auta. Cob pi?knego, tym bardziej, 
ze nie ma mowy o schematycznosci padajqcych 
kropel. Co si? tyczy Replayow, to sq na tyle 
fachowe, ze widab na nich, jak Colin "szczurkowaty 
pyszczek i krblicze z?by" McRae wespbl ze 
szpakowatym Gristem ulegajq sitom dziatajqcym na 
ich ciata podczas przyspieszania, deptania po heblach 
czy tez skokow na hopach, nie porazajq jednak ani 
dynamikq, ani zroznicowaniem uj?b, no i wykluczajq 
jakqkolwiek ingerencj? Gracza. Co jest warte 
odnotowania, Xbox posiada Multiplayer dla 4 Graczy 



(Split Screen). Oprawa dzwi?kowa w 
normie - fantastycznie zsamplowane 
pracujqce silniki, zawieszenie, "strzaty" 
itd., muzyka przygrywajqca tylko w 
menusach (silentowa gitarka:). Polecam 
podkr?cib 'volume' i postuchab pracy 
wydechu subarki podczas hamowania 
silnikiemll! 

CZY ZEUS BYt ELEKTRYKIEM...? 

Stowo si? rzekto, kobytka u plota. 
Trzecia cz?sc serii COLIN MCRAE 
RALLY stata si? ciatem, nie spetnita 
jednak poktadanych w niej nadziei. 
Dlaczego? Hm, ponob kwakanie kaczki 
nie powoduje echa i nikt nie wie 
dlaczego. Pomimo zawarcia w tejze 
recenzji poglqdow, za ktore mog? 
zostab wytarzany w smole i pierzu, do 
wszystkich fanbw COLINa apeluj? o 



J 



wyrozumiatosc (mam pecha do 
“wielkich tytutow", htehte!) i 
przetestowanie gry we wtasnym 
zakresie. Rzeczonq gr? ocenitem z 
pozycji "Gracza doswiadczonego", 
totez amator/laik szutrowej 
wscieklizny powinien wzbogacib 
ocen? kohcowq o jedno "oczko", 
tym bardziej jebli ma 'gt?boko' 
licencje i catq otoczk?, a kr?ci go 
przede wszystkim jazda. Niestety, 
jest to kolejny jatowy sequel, nie 
wprowadzajqcy nic nowego do ' 
gatunku, w dodatku wyglqdajqcy - 
mowiqc dyplomatycznie - "tak 
sobie" na next-genowych 
sprz?tach. Mimo wszystko jest to 
pozycja warta uwagi. (...) No to 
zjezdzam, wszak trza walic dzidq 
po hopach;). □ 



SLANGIEM NA 
WARE, czyli... 



Terminologia Stosowana 



MOJE 3 GROSZE 



Baobab - przygrzmocenie w drzewo. 
Dyfer - mechanizm roznicowy. 

Dzida - jazda "ile fabryka dala" na odcinku 

prostym. 

Dzwon • wypadek. 

Elektrownia - reflektory montowane na 
masce (do jazdy nocnq porq). 

Opbr • koniec prostej drogi. 

Rolada - wielokrotne dachowanie. 
Rzucanle psem - slajd w tuku. 

Slajd - kontrolowana jazda poslizgiem. 
Strzaty- efekt dziatania podtrzymania turbo 
- elektronicznego systemu, ktbry wtryskuje 
paliwo do cylindra; w momencie zdj?cia 
nogi z gazu paliwo spala si? wybuchowo 
(ogieh widowiskowo walqcy z rury 
wydechowej i pot?zny huk). 

Water-splash - przejazd przez katuz?, 
potok itp. Bardzo widowiskowe dla gapibw, 
niebezpieczne dla samochodow z tytulu 
zagrozenla dla rozgrzanych mechanizmbw. 
Zapi?cie blokbw - bardzo ostre 
hamowanie. 



I Zle i chaotyanie 
If \ oznakowane (rosy 
f ^ ' (pilot i strzatki w 
k • i wi?kszosci 

J przeszkadzojq niz 
pomogajq), jazda w 
Championship tylko Focusem 
(mozliwe, ze jak wszystko 
odblokuj? to si? to zmieni), * 
groficzne "skoki" jakosciowe, 
brak "szczegoFowyth" 
podsumowan czasowych po 
kazdym OS-ie (te przed 
poczqtkiem nastqpnego OS-u sq 
malo czytelne i zo szybko si? 
"ulotniajq") i brak 
jakichkolwiek ustawien wozu w 
STAGES (odmiana Time Trial) - 
te czynniki zlamaly moje - i 
zapewne wielu innym Graczom - 
serce. Fakt, grze nie brak zolet; 
nadal doskonaly model jazdy 
(chodz na niektorych OS-ach 
potrafi zalomat); kilka nowych 
elementow i ulepszen podtzas 
somej rozgrywki (np. sam 
system startu podczas 
Championship znany z 
rzeczywistych rajdow, ay 
uniemozliwionie scinania 
(najwi?kszej bolqaki 
poprzednich a?ki); oraz w 
miar? ladna grafika na 
wipkszosti OS-ow przebijojq w 
jakims lam stopniu 
niedociqgni?cia. 'Trojka" jest, 
niestety, najmniej 
udana i odstaje 
od swoich 
poprzednikow. 

[Gamera] 
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A model jazdy (mimo wszystko) ▼ brak licencji 

A trasy i ▼ system zdobywania (zysti 

j v idiotyczne zmiony 
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BETA WERDYKT 

0 tym, ze kopaniny KONAMI urosfy w wielu 
kr^gach do miano niemol kultowych, wie nawet 

Playman. Trudno zatem oceniac grp, ktora ma nas bawic Shiva 

minimum przez nojblizszy rok, po zoledwie tygodmowej ^oso ••••••••••••••• 

zabawie - stqd pokusilismy sip o beta werdykt, chcqc miec Lold 

pewnosc, ze ten koncowy (zo miesiqc) bpdzie w pelni pLaY m An 

obiektywny i poporly dziesiqtkomi godzin testow. Jednym N ® f by 

sfowem: GRAMY! GOPA (CPISS) .. 







iedy kilka miesipcy temu podniecatem sip 
niczym niedorozwinipty dzieciak bwietnym 
WINNING ELEVEN 6, wbrew pozorom nie do 
korica mialem przekonanie co do podobnych 
r ; zachwytow oraz wszystkich tych "ochow" i 
"ach6w“ z okazji premiery europejskiej wersji 
gry. Jak sip okazalo. trochp stusznie. PRO 
EVOLUTION SOCCER 2 to gra wielka, co do tego 
nie ma wgtpliwosci, jednak z pewnobcig nie tak 
wielka. jak mozna byto oczekiwab. I teraz pytanie 
brzmi: czy dlatego, ze oceniab j a przyszto - nawet 
podswiadomie - przez pryzmat WE6, czy po prostu 
mate, z6tte ludki tym razem zwyczajnie cos zepsuty. 
Stawiam na to pierwsze. 

Szarpiac w PES2 wespbl z Kosem na ECTS-ie, miny 
miplismy nietpgie - zadna rewelacja, co jest?! Szybko 
zwalilismy ow mato budujgcy fakt na bark zamiesza- 
nia panujgcego podczas targbw, na rzecz zbyt 
czpstych odwiedzin stoiska z procentowymi 
takociami, wreszcie na to, ze w Anglii jezdzg lewg 
strong i pijg herbatp z mlekiem, wipe pewnie grab na 
Wyspach trzeba lewg nogg bpdgc obrbeonym tytem 
do telewizora. Hmm. Intro zyweem przeniesiono 
z WE6. czyli mdwige probciej niebywale podgrzewa 
atmosferp, za co czesc i chwata gtownie grupie 
Queen i kawatkowi “We will rock you". Taki podktad 
muzyezny. to ja rozumiem. Nie rozumiem natomiast, 
dlaczego w samej grze muzyka w menusach bgdz 
przy powtbrkach jest od kilku lat w stylu “japonskie 
brzdpkanie". Moze ktos im powinien powiedziec, ze 



Ujmujgc sprawp w najprostszy sposob: je- 
sli nie grates wczesniej w WINNING ELEVN 
6, masz z gfowy kilka najblizszych tygodni, 
przepadtes. Szczpsciarz. 



my wolimy cos bardziej zywego, mamy "Idola" i w ogble... Jestem na 
tak. W srodku wszystko "po staremu”, doktadne odbicie opeji 
zawartych w japonskiej edycji. tgcznie z trzema dywizjami w Lidze 
Mistrzow, wypozyezaniem pilkarzy bez opeji definitywnego transteru, 
pensjami wyptacanymi zawodnikom po kazdym meczu i rozgrywkami 
pucharowymi w trakeie sezonu. Sfowem: miodzio. 

Boisko przynosi mieszane uczucia i sytuacjp przedstawip z dwdeh 
ujpc: z pozycji Gracza traktujgcego PES2 jako kontynuaejp pierwszej 
czpsci gry oraz z pozycji Gracza szarpigeego od kilku miesipey w 
WE6. Jesli nie miales okazji przyjrzec sip japohskiej wersji, oczekuj 
rozkoszy. w dostownym tego stowa znaezeniu. Dopracowano grafikp, 
likwidujgc cholerng sterylnosc cechujgcg PES, a pitkarze wyglgdajg o 
niebo bardziej szczegotowo; wprowadzono mimikp twarzy, sg bardziej 
zroznicowani pod kgtem budowy ciala, wreszcie o wiele wipksza 
liezba polygonow i swietne tekstury pozwolity na wprowadzenie 
drobiazgow pokroju emblematow na koszulkach (mozna edytowab, 
fajna rzecz). Wyraznie przyspieszono rozgrywkp. Akcje nabraty 
tempa, zawodnicy czpsciej pokazujg sip na wolnych pozycjach, 
zdecydowanie szybeiej wychodzg do zagrywanych pilek. Wspaniatg 
nowoscig jest wprowadzenie fauli podczas stare w powietrzu. Tym 
samym POTEZNIE wzrosta grywalnosc, zwlaszcza ze walki o gorng 
pilkp zrealizowano z niezwyktym wyczuciem i smakiem - sg 
niebywale sugestywne - a animaeja pilkarzy to malo powiedziec 
rzecz zawodowa. Smaczku dodaje fakt. ze czpsto nie wiadomo 
nawet, kto przewinil, co wbrew pozorom bardzo czpsto ma miejsce 
podczas oglgdania normalnych meezbw w telewizji. Inne zmiany 
dostrzec idzie przy walce bark w bark: pitkarze rozpychajg sip i 
upadajg teraz na kilka roznych sposobow, daje sip zauwazy 6 motyw 
pociggania za koszulkp - wprawdzie przy odrobinie samo-sugestii, 

,tak czy inaezej jednak kocham tych matych ludkow z tokijskiego 
oddziatu. O nowych 
animacjach przy faulach 
lub pokazywaniu 
kartonika piszp juz tylko 
dla formalnosci. 

KONAMI chwali sip 
wprowadzeniem do gry 
trzech nowych form 
dryblingu, co brzmi 
pipknie i w ogole bum- 



PRO EVOLUTION 

SOCCER 2 

Zaskoczenie jest tym wieksze, ze premiera szykowana byta na poczatek 
listopada-tymczasem PES2zaatakowaiiuzzkoncem pazdziernika! 
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cyk-cyk, w praktyce jednak dopiero po przeglgdni?ciu Tutorial 
w treningu zaczyna si? kumac o co chodzi (jakby). Najlepsze 
sg motywy z wypuszczeniem pitki przed siebie - wklepujgc 
szybko "R2” w momencie gdy chcesz zmienid kierunek biegu, 
zawodnik automatycznie wypuszcza sobie pitk? do przodu na 
pewng odlegto$6, co umozliwia efektowne mini?cie przeciwni- 
ka. Wi?cej na temat zwodow i dryblingu przeczytasz w 
poradniku, ktory zamiescitem w biezgcym numerze w "Kgciku 
sportowym" - rzecz warta przeglgdni?cia nie tylko dla 
poczgtkujacych Graczy. 

Doszto kilka innowacji w ustawieniach, zarowno przedmeczo- 
wych, jak i tych zwigzanych z taktykg/formacjami. Te 
pierwsze stanowig gldwnie bajerki zwigzane z efektami 
podczas rozgrywania meczu - race na trybunach, mozliwosc 
ustawienia komentarza w taki sposob, by sprzyjal gospoda- 
rzom, gosciom lub by! neutralny, analogicznie do tego co 
napisafem przed chwilg ma si? tez ewentualny doping kibicow. 
Zmiany zwigzane z formacjami sprowadzajg si? z kolei 
glownie do jeszcze bardziej drobiazgowego potraktowania 
statystyk opisujgcych pitkarzy. W PES2 jest ich ogolem 
dobrze ponad dwadziescia, polowa ma pewnikiem zaledwie 
marginalny wplyw na zachowanie si? danego futbolisty na 
boisku, ale... jest, wi?c odnotowac rzecz wypada. A wracajgc 
do rozgrywki, przypomniala mi si? istotna sprawa - wreszcie 
mozna bez wi?kszych stresow przyblokowad zawodnika 
biegngcego jak idiota do pitki wychodzgcej na aut, co 
konczylo si? wiadomg stratg. Teraz szybkie wklepanie 
kombinacji "R1+R2" faktycznie stopuje delikwenta, pozwalajgc 
pilce spokojnie opuscic plac gry. I daje jednoczesnie wgtpliwg 
mozliwosc odstuchania niezwykle blyskotliwego tekstu z ust 
komentatora, w stylu “ooo, mamy aut". Huh, niewdzi?czny to 
temat. Autorzy poszli wreszcie po rozum do glowy, 
wywalajgc nudziarzy - T. Butchera i Chrisa Jamesa, 
w zamian dostalismy jednak nie mniej irytujgcg par? o 
niewiele mdwigcych w Polsce nazwiskach: Peter Brackley 



raz, zagratem drugi, po czym wtgczytem wcigz nieskonczone 
GTA3. Mysl?, ze wiesz, o co mi chodzi - w PES2 brakuje tego 
wspaniafego magnetyzmu cechujgcego WE6. Bierze si? to 
stgd, iz edycja z KKW wprowadzata mnostwo zmian (byt 
wyrazny skok jakosciowy w stosunku do PES-a, szereg 
innowacji), tymczasem zmian i udoskonaleh pomi?dzy WE6 
i PES2 nie ma praktycznie zadnych. Ba, poza wyeliminowa- 
niem niedoskonatosci engine' u, objawiajgcych si? zwolnieniami 
animacji - teraz rozgrywka jest do bolu wr?cz ptynna - 
ZWALONO kilka elementow! Tak, zwalono. Po pierwsze primo, 
zmniejszono szybkosd gry, o czym niby byto wiadomo od 
poczgtku, mimo to... Nie ma si? co czarowac, przydatby si? 
pasek pozwalajgcy dowolnie regulowac 'speed' doktadnie jak 
w serii ISS PE na Szaraku - i tyle. Niezrozumiatym tez dla mnie 
posuni?ciem, czyli po drugie primo, okazata si? by6 modyfika- 
cja posytania futbolowki przy dosrodkowaniach. O ile w WE6 
pitka bita jest silnie, z rotacjg, tak w PES2 powrocity znane 
z pierwszej cz?sci wrzutki, jak je nazwatem, "z polskiej ligi". 
Innymi stowy, leci ona w powietrzu dobrych kilka sekund, 
i mato tego - leci cholernie wysoko. Za wysoko! Ja rozumiem, 
ze taki 

Kosowski moze 
walngc w naszej 
ekstraklasie 
pitk? dwadzie- 
§cia metrow do 
gory przy 
dosrodkowaniu 
"do nikogo", ale 
czemu mam 
takie cos 
oglgdac grajgc 
najlepszymi w 
PES2, to juz nie 
bardzo. Wrzutki 
reprezentujg 
"wysoki 
poziom";), co 
zartem 

skomentowali- 
§my podczas 
jednego z 
multiplayero- 
wych 
posiedzen. 

Co by tu 
jeszcze.... 
spie'rzyd, 
panowie? 




Uciekajgc od retoryki owego kabaretowego tekstu, napisz?, na 
wszelki wypadek. istotng rzecz: TA GRA JEST WIELKA. 

Nawet jesli obcowates z WE6. Im dtuzej sp?dzam czas przed 
telewizorem, tym coraz bardziej si? do tego przekonuj?. 
Gameplay zyskat na jakosci, zawodnicy sg bardziej zwrotni, 
duzo bardziej konkretnie niz w PES-ie prezentuje si? kwestia 
, _ dryblingu. Playman mi tu jeszcze 

Zapommatem w tekscie wspomniec o stadionach - w porow- nawi i a 0 " le P sze i niz w we 6 siatce :) - 

naniu do PES-a jest szesc nowych. Ha, wiedziatem, ze znajde 2 " t0 dopier ° P otraf L znale i 6 is,0,ne 

jakis idiotyczny pomyst na slogan. 2 « gopa ™ 



oraz Trevor Brooking (m.in. stacja BBC). Na pewno 
sprawdzajg si? w tej roli lepiej od poprzednikow, majg nieco 
bardziej 'gadane' i zywiej reagujg na to, co dzieje si? na 
boisku, nie opanowano niestety trudnej sztuki unikni?cia 
irytujgcych powtbrzen, podobnie jak niekiedy beznadziejnie 
glupich - nie majgcych nic wspblnego z sytuacjg na murawie 
- komentarzy. Nie wiem jak Wy, ale "szansa na szybkg 
kontr?" po tym jak wybitem pitk? na rzut rozny jakos 
niespecjalnie do mnie przemawia. Jesli juz ustawicie opcj? 
nawljania, polecam wlgczyc wymawianie nazwisk pitkarzy - 
wtedy jako catosd da si? tego nawet stuchad. Haczyk znowu 
tkwi tutaj w tym, ze w przypadku braku licencji na wybrang 
druzyn? komentator wymawia nazwiska w sposob 
przekr?cony, a niekiedy - nawet gdy licencja jest, tak jak 
w przypadku reprezentacji Polski - mato powiedziec dziwny. 
Zresztg, postuchajcie sami - usmialem si? zdrowo, nie ma to 
jak brytyjski akcent i kompletna nieznajomosc tematu. Dla 
mnie kwestia oprawy dzwi?kowej to wcigz najwi?ksza 
bolgczka serii - stgd tak marudz?. 

Grated juz w WE6, chocby jeden, jedyny raz? Pytam nie bez 
powodu, bo z takiej perspektywy rzecz ma si? znacznie mniej 
rajcownie; PES2 wydaje si? bye wtedy grg tylko bardzo dobrg. 
Po prostu nie da si? oszukad faktow oczywistych: odpalajgc 
swego czasu japonskg wersj? sp?dzi!em na szarpaniu wespot 
z Ajem "jeszcze tylko jednego meczu" calutki bozy dzieri. 
szajba na calego. Tymczasem po odpaleniu PES2 zagratem 



napisat, ze "mnie rozwala w PES2" - 
nie wiem o co mu chodzi, ale niech si? “gupek” cieszy. Za 
miesige dokonezenie recenzji, ukazanie gry pod kgtem bardziej 
technicznym, drobiazgowym, czyli po wytapaniu wielu 
istotnych smaezkow, ktore dopiero wyptyng - jak zawsze 
w przypadku tej serii - po rozegraniu znacznie wi?kszej niz 
dotychczas liezby spotkari. Beta ocena nie uwzgl?dnia tez 
faktu istnienia WE6 i jest wystawiona na podstawie 
kontynuaeji PES - jesli grates w japonezyka, czytaj jg jako “8". 
Sorry, no bonus. Piteczek KONAMI nie mozna ciggle oceniad 
z hurra optymistyeznym akcentem tylko dlatego, ze to "ISS/ 
PES"; w koncu dwa plus dwa nie zawsze rowna si? cztery.D 




PLUS Y 


MINUS Y 


▲ mosa innowacji 


▼ ale tylko w stosunku do PES-o 


l ocena (wstepna) jest wyoadkowa ocen zqredzioli | nosnik dvoJ 
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OPINIE grajgcych 

» Hm, jak by to powiedziec... 
Jestem odrobin? 

rozczarowany. WINNING ELEVEN 6 byt 
pierwszq grq no PS2, ktorej bylbym 
gotow wlepic "dych?" bez gadanio, totez 
na PES-a 2 czekaiem rownie 
niecierpliwie, co emeryt no przydziaL 
kwalerunku. I niby jest fajnie - pilkarze 
ruszajq si? po boisku z zadowalajqcq 
szybkosciq (mozna zapomniec o onemii 
toworzyszqcej pierwszemu PES-owi), 
starcia o gornq pitk? sq mitq innowocjq, 
w pitkarzy wpakowano wi?kszq porej? 
polygonow (swietnie prezentujq si? 
reaiistyczne tekstury twarzy), o 
dopasionej Master League nie 
wspominajqc. Teraz mniej przyjemne 
wnioski... Na boisku jest znacznie wi?cej 
niekontrolowanego chaosu, nizli w 
"jedynce". Pitka odskakuje notoryeznie, 
zbyt cz?sto mozna przejsc przez obron? 
"na przeboj" (wystarezy liezye no tut 
szcz?scia), a niekiedy w ogole nie 
wiadomo "kto, jak i dlaczego". Pewnie, 
mozna powiedziec, ze w ten sposob 
seria nadal ewoluuje w stron? realizmu, 
ale to czcze gadanie • dla mnie la gra 
nie umywa si? do WE6. Co nie zmienia 
faktu, iz - mimo wszystko - podtrzymuje 
geniolnq grywalnosc poprzednikow i nie 
ma konkureneji. Czyzaym Ci namqcit w 
gtowie, Drogi Czytelniku?D [koso] 

VV Pierwszy meezyk i od razu 
~ lekkie rozczarowanie. 
Dosrodkowanio rodem z polskiej ligi, 
pitka nie trzyma si? nogi tak jak 
powinna (chociaz umiej?tne tego 
wykorzystanie moze bye plusem), 
postocie czasami robiq nieskoordynowa- 
ne ruchy, no i te niepetne licencje 
(KONAMI brakuje kasv?J... Jednak po 
rozegraniu wi?kszej ilosci meezdw, 
patrz? na PES2 bardziej pozytywnie niz 
poczqtkowo. Strzaty zyskaty na sile 
(chociaz nie wszyscy si? z tym 
zgadzajq), bramkarze na inteligencji, 
jest kilka nowych animacji 
(przepychanki), a i grafieznie wydaje 
si? bye troch? lepiej (siotka jest 
wyraznie ladniejsza, a tekslurki nieco 
wyrazniejsze). Jezeli masz jednak 
styeznose z WE6, to odpal drugiego PES-a 
chociazby w celach intormacyjnych (aby 
sprawdzic, czy PSX EXTREME wst?pnym 
werdyktem nie klamie:) - japonska 
wersja jest po prostu lepsza i bardziej 
grywalna. Ale patrzqc przez pryzmat 
cz?sci pierwszej, nowy PES jest, moim 
skromnym zdaniem, zdecyaowanie 
lepszy (przede wszystkim zwrotniejsi 
przeciwnicy, co pozwala na 
precyzyjniejszy drybling)! [pLoYmAn] 



» 



moim 

, iszeczk? 
odslaje od wersji japonskiej, chociaz juz 
nie tak bardzo, jak poprzednie edycje. 
Od tekstow komentotorow, mimo ich 
zmiany, nadal wieje nudq, nie wnoszq 
one niczego dobrego do gry (jednak 



innnnskip nnl-mil-milnntnnip it 
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bardziej mi odpowioda). Ale poza tym 



(jedna 

Ale poza t 
poziomie. 



PES2 trzeba grac! [Norby] 
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by w og6te zaczgc temat idealnego RPG, trzeba zaslanowic si?, z 
jakiej gdcolypowinien si? on wywodzic. Istniejg wszak dwie - konsolowa 
(czyli japotiska), kfadgca najwipkszy nacisk na fabulp (czpsto bardzo 
liniowg) i doSc swobodny klimat towarzyszgcy rozgrywce; oraz 
pecetowa (amerykariska i europejska), skoncentrowana na swobodzie 
Gracza, usilujgca kopiowac rozwiqzania z fabulamych role-playow, a 
jednoczesnie charakterystyczna pod wzglpdem dose cipzkiego klimatu. 
Gdybym ten tekst pisal par? lat temu, to nie mialbym takiego dylematu, 
lecz terazeoraz czpsciej swiaty konsolowej i komputerowej rozrywki 
ulegaig przemieszaniu, co ze swojej strony poczytuj? za plus, choc w 
jtym momencie musz? si? na cod zdecydowac. A moze nie? A moze da 
si? ustalic cechy, jaki mogiyby charakteiyzowac eRPeG posredni 
pomi?dzy konsolowym i pecetowym - taki, ktory posiadalby zalety obu 
gatunkdw? Warto sprobowac, nie sgdzicie? 

JAK BY TO OPOWIEDZIEC? 

Przede wszystkim ciekawie. Przez to 
okreslenie rozumiec nalezy zarowno 
oryginalnosc tabuly, jak i jej 
nieprzewidywalnosc oraz spojnosd. 
Zapewne wielu juz znudzity 
klasyczne wzorce fabulame - 
ratowanie swiata i/lub zabicie 
jakiegos wrednego potwora - co 
prawda i na takich zatozeniach mozna 
zbudowac catkiem oryginalng 
opowiesc, lecz znaeznie bardziej docenione zostang niespotykane 
jeszcze pomysly. Stworzenie takowych to jednak nie lada wyzwanie, 
zwazywszy na to, ze opowiesd musi dgzy 6 do jakiegos konkretnego, 
najlepiej wznioslego celu, a przeciez ocalenie swiata to jeden z 
najszczytniejszych - w takim wypadku pozostaje tylko odpowiednie 
jego ukrycie. Fabula musi byd nieprzewidywalna - podejmujgc si? 
jakiegos zadania, graj?cy powinien poczuc si? zaskoezony jego 
rezultatem - nawet odmiennym od spodziewanego, a przynajmniej 
dajqcym wiele powodow do rozmyslania nad przyszlymi wydarzenia- 
Im wi?cej takich zaskakujqcych, a nawet wstrzgsajgcych 
momentow, tym wyzsza ocena w oczach grajqcego. Oczywiscie duz? 
rol? odgrywa tu rowniez spojnosc catej opowiesci, czyli takie 
powiqzanie kolejnych wydarzeri, aby ukladaly si? one w logiczn? 



calodd, bez zadnych dziwnych 
przeskokow typu "skgd ten gosc 
si? tutaj wzi?l?''. To, rzec mozna, 
tylko ogolne zalozenia konstrukcji 
fabulamej, gdyz osobnqkwesti? 
jest tutaj sam sposob prowadzenia 
akeji. Z jednej strony mamy szkot? 
konsolowego RPG - preferujgcg 
jak najbardziej liniowg rozgrywk?, 
ktora co prawda ulatwia tworzenie 
spojnych i zajmujgcych opowiesci, 
lecz ogranicza swobod? w 
podejmowaniu decyzji. Z drugiej 
zad strony mamy pecetowe role- 
play’e - charakteryzuj^ce si? dosd 
luinym podejsciem do glownego 
wqtku fabulamego, co owocuje 
powstawaniem wielu ubarwiajg- 
cych opowiesc questow 
pobocznych, lecz jednoczesnie 
odwraca uwag? od prioiytetowych 
kwestii, co moze wptywac na 
zmniejszenie dramaturgii i 
spojnosci opowiesci. Zlotym 
srodkiem wtym przypadku bytaby 
pewnie taka konstrukeja fabulama, 
ktora umozliwiataby zarowno 
prowadzenie akeji "po sznurku" od 
wydarzenia do wydarzenia, a 
jednoczesnie pozwalajgca 
(zainteresowanym) na porzucanie 
na pewien czas glownego wqtku w 
celu zaj?cia si? np. szkoleniem 
postaci lub poszukiwaniem 
skarbow. Oczywiscie taki motyw 
musialby zostad wlasciwie 
wpasowany w opowiesc, aby nie 
powstawaty absurdy w stylu np. 
bossa czekajacego miesige w 



jednym miejscu na taskawe pojawienie si? jego katow. Mozna pokusic si? tez o inne 
rozwigzanie takiej sytuacji - aby opoznienie w wykonywaniu jakiego zadania 
powodowalo odpowiednie skutki uboczne, ktore raz - zmienig cz?sciowo dalszy 
przebieg fabuty, a dwa - mogg utrudnid wykonywanie kolejnych. Wprowadzenie uplywu 
czasu uezy nitoby rozgrywk? bardziej realistyczng, a wlasnie realizm jest jedng z 
bardziej pozgdanych cech w RPG. Do "realistycznych" rozwigzari nalezg rowniez takie 
chocby motywy, jak konieeznosd spozywania posilkow i sp?dzania nocy na wypoczynku, 
mozliwosd kupna domu, czy tez po prostu pelna swoboda w podejmowaniu decyzji 
dotyczgcych losu bohaterow. Interesujgcym rozwigzaniem moglby bye podziat 
rozgtywki na dwie odr?bne cz?sci - "zwyktg" gr? prowadzona wedlug zalozen 
fabularnych oraz tzw. free play, czyli nieskr?powane zwiedzanie swiata i prowadzenie 
wfasnej, dowolnej dziatalnosci. Dobrze rowniez, aby gra posiadala opcj? multiplayer 
online, aby graeze z cafego swiata mogli prezentowad innym swoje osiggnipcia i 
wspolnie podejmowac si? roznych zadan. A co byscie powiedzieli na mozliwosd zmiany 
strony konfliktu - stanie si? "bad guy'em", na ktorego wyruszajg hordy herosdw? To 













■ Fabric ,e i nieszczegolnie wyglqdajqcei gry, jakq jest XENOGEARS, 
uwaia si? za prawdziwy ma|stersztyk klimatu, intrygi i tajemnky. Pozytja 
ta swego tzasu spotkria si? nawet z zakazem wydawania - z uwagi na 
zawarte w fabule liczne religijne podteksty. 

byloby mozliwe, choc oczywiscie wymagaloby naprawdp duzego 
“pomyslunku" ze strony developerow. Jest jeszcze jedna kwestia - stylu, 
czy tez raczej klimatu fabularnego. Niektorzy preferujp powazne, czpsto 
nawet mroczne opowiesci, dla innych zas idealnym eRPeGiem jest taki, 
w ktorym co pipe minut poktadajp sip ze smiechu. Kompromisowym 
rozwipzaniem bylaby pewnie taka opowiesc, w ktdrej motywy 
dramatyezne przeplatane bytyby sytuaejami humorystyeznymi w celu 
rozladowywania napipcia - tworzonymi chodby w dialogach pomipdzy 
bohaterami, w ktorych wynikaiyby np. roznice ich charakterdw. I w tym 
momencie warto przejsc do kolejnego tematu. 

PRZEPRASZAM, 

GDZIE TEN CASTING? 

Nie bytoby eRPeGa bez bohatera, a 
najlepiej gdyby takich "hirosow" byla 
cala gromadka, z drugiej strony jednak 
pewien urok posiadajp rowniez role- 
play’e, w ktorych sterujemy 
poezynaniami pojedynezego ludka. W 
takim przypadku mozemy znaeznie 
tatwiej utozsamic sip z owp postacip, 
zwtaszcza jesli nie posiada ona scisle 
~ “ ■ ■— • nam narzuconego stylu dzialania, czyli 

osobowodci (wdwczas sami jp tworzymy). Czy aby na pewno? Czy 
lepsze sp postacie, ktorych dziatania biemie obserwujemy, czy tez takie, 
ktdrym sami poniekgd urabiamy charakter i historip? Z jednej strony 
otrzymujemy dopracowanego "gotowca", zawierajacego caly zyciorys, 
charakter oraz upodobania bohatera i ruszamy w dwiat obserwujpc 
reakcje naszego ludka w specyficznych sytuacjach - takie podejscie 
zdecydowanie utatwia wpasowanie postaci w (abutp, lecz jednoczesnie 
moze byd przeszkodp we wspomnianym utozsamianiu sip z herosem, 
zwtaszcza jesli nie odpowiada nam jego zachowanie. Z drugiej strony 
dostajemy swego rodzaju carte blanche - bohatera bez osobowosci. 
ktdrego reakcje w danych sytuacjach sami musimy ustalad (zazwyczaj 
poprzez wybdr jednej z kilku mozliwych odpowiedzi). Takie podejscie 
pozwala postppowac wedle wlasnego (chod ograniezonego) widzimisip, 
co daje poczucie pelnej kontroli nad postacip, chod bez mozliwosci 
analizowania charakteru naszego herosa. O ile to drugie rozwipzanie 
wydaje sip jednak znaeznie korzystniejsze w przypadku "jednoosobowe- 
go" eRPeGa. tak sprawa komplikuje sip, gdy do akcji wkraeza cala 
druzyna. Jesli bohaterowie majp Scisle opracowany profit psychologicz- 
ny. to teoretyeznie sytuaeja jest analogiczna, co w przypadku 
pojedynezego "hirota"; w innym wypadku albo otrzymujemy zestaw 
marionetek o podobnych charakterach (gdyz wszystkie zachowujp sip 



■ Przede wszystkim realizm - nawet byle wioska to 
nie trzy domy na krzyz i podworko, o wielkkh 
miastach jui nie wspominajqc. SUMMONER zdaje w 
tym wzglpdzie egzamin na piqtkp. 



■ squall uonheart, bohater osmego FINALa, me nalezy do ulubiencdw 
eRPeGowej rzeszy - gtdwnie ze wzglpdu na zbyf przesadnq "glpbi?" jego 
charakteru, czyniqtq go mrukiem oraz ignorantem. 



podlug naszyeh oczekiwah) albo "interaktywnego" 
gldwnego "bolka" i znaeznie sip od niego rdznipcp, 
gdyz okreslonp juz pod wzglpdem osobowosci 
ekipp towarzyszpcp. Osobnp sprawp sp interakcje, 
jesli takowe majp raejp zaistnied, pomipdzy 
postaciami w teamie. W AD&D rozwipzane 
zostato to w ten sposob. ze kazdy z bohaterdw ma 
charakter okreslony w dwdeh ptaszczyznach: 
dobry-neutralny-zty oraz praworzpdny-neutralny- 
chaotyczny i w tym momencie obecnosd w grupie 
postaci o przeciwnych cechach staje sip 
zarzewiem odpowiednio opracowanych konfliktdw, 
prowadzpcych czpsto do konieeznodei ponownego 
zbierania druzyny. Nie jest to rozwipzanie idealne, 
gdyz czpsto utrudnia koncentrowanie sip na fabule, 
zwtaszcza gdy cipzko zdobyc postacie 
odpowiadajpce zardwno odpowiedniemu typowi 
charakteru. jak i posiadajace odpowiednie 
umiejptnosci (mozna zapomnied o 'Dream 
Team’). Jaki ptynie z tego wniosek? Moze taki, ze 
kazdy z zawodnikow (tpeznie z gtownym) 
powinien posiadad scisle ustalonq osobowosc. zas 
interakeja z otoczeniem powinna zalezed jedynie 
od aktualnego sktadu osobowego (tzn. w danej 
sytuacji druzyna zlozona z okreslonych postaci 
reagowalaby zupelnie Inaczej, niz zlozona z 
innych)? Wazna jest rowniez sama konstrukeja 
profilu osobowego poszczegolnych bohaterow, 
Dobrze, aby posiadali oni pewnp emocjonalnp 
gtpbip (oczywiscie bez przesady), a przy tym nie 
stanowili jakichs pomylencdw lub nieudaeznikdw i 



ogolnie dali sip lubid ze wzglpdu na usposobienie lub charyzmp 
(przejawiajace sip przez stowa i czyny). Sporym wyzwaniem dla 
programistow (tylko kto chcialby sip go podjpd?) bylaby taka 
konstrukeja profilow osobowych i Al postaci, aby w losowo 
wybranym skladzie zachodzily pomipdzy nimi odpowiednio 
logiezne reakcje. Na koniec zostawilem sobie jeszcze jednq 
kwestip - wieku. Infantylnosd bijqca od tych wymachujpcych 
scyzorykami dzieciuchdw z japonskich RPG stuzy chyba tylko 
samym Japodczykom - myslp, ze wipksza czpsd swiata wolalaby 
jedli juz nie doroslych, to przynajmniej dojrzalych (fizyeznie i 
psychicznie) bohaterdw. 

CO BY TU ZWIEDZIC? 

6wiat konstruowany dla potrzeb 
H' RPG powinien posiadad cechy 
■ poniekqd zblizone do fabuly - po 
pierwsze imponowad 
rozleglodcip i oryginalnp 
Ip ti ja konstrukcia. a po drugie 

umozliwiac niemal nieograniezo- 
np eksploracjp dla chptnych 
dodatkowych odkryd, 

” przygdd. Ograniczenia w stylu 
naturalnych przeszkod terenowych uniemozliwiajgcych 
przedostanie sip bez odpowiedniego pojazdu/sprzptu sp w sumie 
w porzpdku, jesli tylko nie powodujg koniecznosci wyboru jednej 
jedynej, prowadzpcej dalej drogi. Czasami niektore takie 
przeszkody mozna zastppic odpowiednio moenymi przeciwnika- 
mi, ktorych pokonanie mozliwe sip staje dopiero po odpowiednim 
wycwiczeniu druzyny - nadal jest to bariera, lecz nie tak 
ograniczajqca, jak chodby lancuch gdrski. Druga sprawa to 
eksploracja i odkrywanie nowych miejsc. Najczpstszym blpdem 
wielu produkcji jest dcisle ograniczenie ilodci lokaeji - nawet 
kilkadziesipt prpdzej czy pozniej "ppka" i pozostaje uczucie 
niedosytu. Rozwipzania sp dwa - albo stworzenie odpowiednio 
wielkiego swiata, ktdrego calkowite poznanie (oczywiscie z woli 
Gracza) wipze sip z kilkuletnim nawet wysilkiem ze strony 
grajpeego albo stworzenie systemu losowych lokaeji 
(dodatkowych - odkrywanych za pomocp odpowiednio 
opracowanych procedur), ktdrych ilodd, umiejscowienie i 
zawartosd jest za kazdp rozpoczptp grp inna. W sumie mozna 
pokusic sip nawet o potpezenie tych dwoch motywdw - wszystko 
w tym momencie zalezy od programistdw i - nadal - od aktualnych 
mozliwosci sprzptowych. Innym rozwipzaniem jest takie 
uksztattowanie samych juz lokaeji, aby niektore miejsca stawaty 
sip dostppne dopiero po skompletowaniu przez druzynp 
odpowiedniego sprzptu lub nabyciu odpowiednich zdolnosci. 
Nieodlpczne w kazdym eRPeGu sp rowniez tzw. dungeony, czyli 
podziemia, jaskinie, lesne labirynty i inne miejsca zazwyczaj 
peine zardwno potworow, jak i skarbdw. Tutaj jest najwipksze pole 
popisu, jedli chodzi o wspomnianp wczesniej ’losowosc’ - 
zwtaszcza pod wzglpdem uksztaltowania i zawartodci owych 
miejsc. Osobnp sprawp stanowi zycie mieszkaheow danej krainy. 
Rzadko kiedy mozna zauwazyd konkretne zmiany dokonujpee na 
przestrzeni czasu lub wskutek pewnych wydarzen - zazwyczaj sp 
nimi wytpeznie nowe gadki z ust autochtondw. A gdyby tak w 
jednym miescie powstalo parp nowych domow, pokazalo sip kilku 
nowych mieszkanedw lub nawet (jesli czas gry na to pozwala) 
jakas kraina opustoszala, a inna za to nagle zatptnita zyciem? A i 
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byscie powiedzieli na istnienie konkurencyjnych druzyn - 
oczywiscie generowanych przez system gry? To kolejny 
dylemat dla leniwych programistdw - stworzyb swego rodzaju 
wirtualne zycie, oczywiscie w niektorych aspektach 
ograniczone, chod w innych podlegle slepemu losowi. Na 
ostatek zas kwestia skarbow. Znajdowanie w lesie czy na 
pustyni skrzynek z przedmiotami to czysty absurd - obecnosb 
jakiegos skarbu w danym miejscu powinna miec swoje 
uzasadnienie! Zakoszenie worka ztota lub legendamego 
miecza spod ruin starego zamku jest logiczne, za to w lesie to 
mozna sobie szyszek nazbierac lub cob upolowad, nic wi?cej. 




KTORA TO BYtA TABELA? 

Z eRPeGowymi systemami 
jest tego rodzaju problem, ze 
niemal kazdy z nich uwaza 
si? za najlepszy i, co by tu 
nie powiedziec, poniek?d ma 
racj?. A z jakiej to racji? A 
dlatego, ze sprawdza si? w 
praniu, umozliwia 
"pakowanie", pewne 
kombinowaniez 
ustawieniami, no i jest ogdlnie grywalny. Trzeba jednak 
przyznab, ze s? systemy gorsze i lepsze, a z tych ostatnich 
wiele o ugruntowanej juz pozycji, jak chodby AD&D (i jego 
klony). Ja jednak chciatbym przedstawid wlasne spojrzenie 
na t? spraw?. Po pierwsze - parametry. Trzy na krzyz 
zazwyczaj nie wystarczaj?, gdyz zmniejszaj? liczb? 
potencjalnych rozwigzari, oczywiscie z drugiej strony nie 
powinno bye ich zbyt duzo. Wazne, aby zostaty odpowiednio 
dobrane pod k?tem rozgrywki (np. po co komu Luck, gdy nie 
zagra w zadn? gr? losowa) i miaty jakies logiczne 
wyttumaezenie (np. sila lub inteligencja). Drug? sprawa jest 
ich podnoszenie - zwi?kszenie sify zawodnika z 5 na 20 
jeszcze mozna zrozumiec, ale z 1 0 na 250 to juz “lekka” 




■ Serio Elder Scrolls (ktorej M0RR0WIND jest trzeriq czfsciq) 
oieruje dekawy i dose dobrze dopracowany system rozwoju 
postod, choc spierac si? mozna o stusznosc zostosowanej tu 
mozliwosd ksztaicenia kazdego parametru u dowolnej postod. 



przesada. Heros, ktdry na poczatku gry zadawal ok. 100 
punktdw obrazen, a pod koniec wali ich 1 0 tysi?cy, musialby 
przybrad masy mi?sniowej o obj?tobci boiska (no, moze 
troch? przesadzam:). Zreszta motyw powiazania sity 
fizyeznej z zadawanym damage jest wjaponskich RPG zbyt 
eksploatowany - moze system przeliczania jest w miar? w 
porzgdku, lecz gdma granica tego, jak i innych parametrdw 
jest zdecydowanie zbyt wysoka. Uwazam rownie^, iz 
statystyki zawodnika powinny jedynie, a przynajmniej gtdwnie 
okreblab jego predyspozycje do podejmowania si? 
odpowiednich zadari i korzystania z odpowiednich zdolndbd 
(np. wtadanie magia mozliwe tylko dla osdb o odpowiednio 
wysokiej inteligencji), a nie wiazad si? jedynie z efektami 
danych ezynnobei (gtdwnie walki). Innym problemem w 
rozwoju postaci jest jego ukierunkowanie. W wi?kszobci 
(gtdwnie japonskich) RPG parametry wzrastaja automatycz- 
nie (o pewna ilobd) wskutek awansu zawodnika na wyzszy 
poziom doswiadezenia, ktdry nastapit zazwyczaj po 
uzbieraniu punktdw za pokonanych przeciwnikdw. Na taki 
rozwdj nie mamy wptywu, a przeciez o wiele wi?ksza radobd 
daje mozliwobb decydowania, jaki parametr ma w danym 
momencie zostac zwi?kszony (jak np. w DIABLO). Mato tego 
- uwazam, ze dobrym rozwiazaniem bytoby takie kierowanie 
owym rozwojem, aby za doswiadezenie zdobyte przy 
wykonywaniu ezynnobei fizycznych mozna bytoby zwi?kszac 
wyt?cznie parametry fizyezne, to samo dotyezy magii i sit 
mentalnych. To chyba normalne, ze mag jest i zawsze b?dzie 
staby w walce wr?cz, a wojownik niewiele sobie poczaruje? 
No i wreszeie ostatni? spraw? jest cala otoezka owego 
systemu, czyli wszelkie czary, zdolnosci i mozliwe do 
zdobycia przedmioty. Ceni si? duze zrdznicowanie pod tym 
wzgl?dem, trzeba jednak pami?tac, aby nie przesadzad w 
ilobci, zwtaszcza jesli wiele z - dajmy na to - broni bardzo 
nieznaeznie rdzni si? mi?dzy sob? pod wzgl?dem 



parametrdw - w takim wypadku czpsb powinna zostad wyeliminowana. Jesli chodzi o same efekty (np. czarow) to nalezy uwazad, aby 
nie popadad w przesad? (kolizje planet i te sprawy:) i starad si? czynid je jak najbardziej wiarygodnymi. Co do samych przedmiotow - 
waznym zaznaezenia jest fakt, ze bohaterowie nie s? jucznymi konmi, wi?c uniesd mog? tylko pewn? ilobd ekwipunku, a ich kieszenie 
nie s? bez dna nawet dla "itemdw" o malej wadze i gabarytach. 

A MOZE POGADAMY 
PRZY BEZALKOHOLOWYM? 

Osobn?, chod zwi?zan? z systemem gat?z stanowi? starcia. O konieeznobei wyeliminowania 
absurdalnych ilosci zadawanego damage z powodu przerodni?tych parametrdw juz wspominalem, 
tutaj wi?c chciatbym zaj?d si? sam? istot? walki. RPG s? z za tozenia grami nastawionymi na 
kombinowanie w oparciu o mozliwosci postaci, st?d potyezki powinny posiadad chocby niewielkie 
elementy taktyezno-strategiezne. Bezmydlna mtdeka wykonywana poprzez szybkie wduszanie paru 
przyciskdw pasuje raezej do bijatyk 
zatozenia nielogiczne (gdyz 
nierzeezywiste), wydaj? si? tutaj 
bardziej na miejscu. Jedli zas 
mimo wszystko odrzucimy dw 
system, to pozostaj? nam walki “zaprogramowane", czyli takie, w 
ktdrych postacie walcz? same wg ustalonego im zachowania i 
udost?pnionych zdolnosci (oczywidcie z mozliwodci? ingerowania 
Gracza w odpowiednich momentach) lub odbywaj? si? w czasie 
pseudo-rzeczywistym z wyodr?bnionymi momentami gotowodci do 
dzialania (chodby tak, jak w przypadku “paskdw" ATB). Inn? spraw? 
jest sam przebieg stard. Poleganie na zdolnodciach pojedynezyeh 
postaci to najcz?stszy, lecz niezbyt ambltny motyw - jeden mega- 
atak i posprz?tane. Walki staj? si? znaeznie ciekawsze, gdyby nad 
ich pomydlnym przebiegiem pracuje cala druzyna, a nie jeden 
bohater, co w dodatku zwi?zane jest rdwniez z wi?kszym nakladem 
"pomydlunku" ze strony graj?cego. Wszak RPG nie s? dla gtupkow, 
a ze niektdrzy s? jednak m?drzejsi i bardziej wymagaj?cy od 
innych, st?d dobrze, aby dany role-play posiadat kilka sfopni 
trudnosci. W temacie walk zostata mi juz jedna tylko sprawa - trybu 
ich iniejowania. Losowe starcia (random encounters) s? 
najprostszym, chod nie najszcz?sliwszym rozwi?zaniem - 
znaeznie lepiej widzied wczesniej swoich rywali (chyba ze urz?dz? 
zasadzk?:), aby mdc przygotowad si? do potyezki lub nawet omin?d 
ich jakimd sprytnym wybiegiem. Potwory wyeliminowane z danego terenu najcz?dciej jednak wracaj? np. po ponownym wejdciu do 
podziemi - musz? tak rabid, aby dostarczac bohaterom niezb?dnego dodwiadezenia, lecz jak wyjadnid przyezyny tego ich powrotu? 
Moze rozwi?zaniem bytoby tu zalozenie "instytueji" krdlowej-matki, ktdra co jakid czas wydaje na swiat kolejne zast?py przeciwnikdw, 
a w sumie mozna (jedli ma si? tak? ochot?) j? wyeliminowac, aby dany teren oczyscid na state. 

WIDZIALES COS? 

Oprawa grafiezna powinna w 
eRPeGach petnid gtdwnie funkcj? 
informacyjn?, co oczywidcie nie 
znaezy, aby nie zostata 
odpowiednio "stuningowana" 

(wszak trzeba isd z post?pem), a 
przede wszystkim estetyezna i 
przejrzysta. Wazne natomiast 
jest, aby dla ludzi pracuj?cych 
nad gr? nie miata ona funkcji 

priorytetowej, gdyz to nie szata zdobi role-playa, lecz przede 
wszystkim jego fabuta, dwiat i system. Jest jednak pewna bardzo 
istotna cecha, jaka powinna charakteryzowad grafik? danego 
eRPeGa - powinna ona pasowac do jego klimatu i fabuly. Nie do 
pomydlenia dla mnie jest wymalowane jaskrawymi kolorami 
sredniowiecze lub powazna historia prowadzona w otoczeniu 
fikudnych domkdw i kreskdwkowych postaci. Jedli chodzi o efekty 
specjalne, to rdwniez nie powinny popadad w przesad? - efektowne, 
acz nie przesadzone "rozbtyski" s? jak najbardziej na miejscu, lecz 
wybuchaj?ce stodca to juz przesada. Kolejnym motywem jest ubior 
postaci. Paradowanie przez cat? gr?, a nawet spanie wci?z w tych 
samych ciuchach to motyw niezwykle cz?sty, lecz niekonieeznie 
poz?dany (alez oni musz? dmierdzied:), tak samo nielogiczny jest 
brak zmian w wygl?dzie postaci obtadowanej ci?zkimi zbrojami (gtdwnie w eRPeGach z KKW). Jedli zad juz jestesmy przy samych 
postaciach, to pomijaj?c ich wygl?d istotne jest, aby poruszaty si? w miar? naturalnie, co nie musi bye konieeznie zwi?zane z odbyt? 
sesj? motion-capture. Ostatnia sprawa to animaeje, ktdre stanowi? nieod!?czny element wi?kszosci eRPeGow (i to obu szkol). 
Nieodt?czny i mimo wszystko bardzo poz?dany. Efektowny wst?p zagrzewa do boju, demka w kluczowych momentach wzmagaj? 
dramaturgi?, a odpalony w kosmos “ending" to odpowiednia nagroda za nasze starania. Co prawda powoli zaezyna si? zacierad roznica 
pomi?dzy animacj? a sam? gr? (st?d czasami zamiast demek mamy liezone wstawki), lecz mysl?, ze zawsze mozna zrobid cod 
efektownego, aby zach?cic lub wynagrodzid Gracza. 

ZNASZ COS SZYBSZEGO? 

Odpowiednia oprawa dzwi?kowo-muzyczna moze si? wydawad rdwnie dodd mato istotna, co 
grafiezna, lecz w rzeczywistodci pelni ona znaeznie wazniejsz? rol?. Oprdcz klasycznej funkcji 
ilustracyjnej, ktor? spetnia odpowiednio skomponowana muzyka lub nawet wyt?cznie odpowiednio 
dobrane dzwigki otoczenia, bierze ona udziat w stwarzaniu i podtrzymywaniu klimatu opowiedd. W 
ciemnych, ponurych lochach najodpowiedniejsze s? sm?tne i zlowrdzbne j?ki instrumentdw 
smyczkowych, a podezas przechadzki srodkiem kolorowej wioski najlepiej stucha si? radosnych treli 
fletu (zreszt? wybor instrumentdw nie jest tu tak istotny). Oczywidcie wielkie znaezenie ma 
odpowiednia kompozyeja utwordw, aby zagrzewaty sw? dynamik? do boju lub melodi? podkredlaty 
znaezenie niektdrych seen, czy miejsc. Kolejn? spraw? jest dubbing - jedli zastosowano “mdwione" 
dialogi, to gtosy powinny pasowad do charakterow i/lub wygl?du poszczegdlnych postad, a poza tym 
nagrane przez ludzi o pewnym talencie aktorskim (czytanie z kartki wykluczone:). Podobnie w kwestii diwi?kow - odgtos krokow na 
ubitej ziemi nie powinien brzmied jak wbijanie gwozdzi, zad skrzypienie drzwi jak obdzieranie kota. 

Jak na razie nie spotkalem si? z eRPeGiem, ktdry mozna byloby nazwad chodby bliskim idealnego, o ile takowy ma w ogole szans? 
zaistniec. Jest za to wiele dziet wybitnych, w ktdrych jednak mozna napotkad sporo usterek, wynikaj?cych najcz?dciej albo z lenistwa 
programistdw (ewentualnie pospiechu w wydawaniu gry) albo ich osobistych prefereneji odnodnie rdznych aspektow RPG. A moze to 
nawet dobrze. bo dzi?ki temu mamy tak? rdznorodnosd role-playow, chod przyznad trzeba, ze wiele w nich mozna byloby poprawib. 

Star 











Pla y Station 2 



r e wszelkich zapowiedziach drugi SUMMONER przedstawiany byt jako eRPeG znacznie [J 
1 przewyzszajgcy sw6j pierwowzdr, oferujacy jeszcze ciekawszg fabulp, lepszy system i 
f i | i bardziej "miodne" wykonanie. Tia, tia - nie ma to jak pocisngc dobry kit, zeby towar si? 

[ h | lepiej sprzedawal. THQ nie spodziewalo sip jednak tego, ze Star (czyli ja:) czuwa i niczym 
hiszpaiiska inkwizycja rychto zdemaskuje pokrgtne plany wydawcy! 

Na poczgtek trochp historii. Akcja pierwszego SUMMONERa rozgrywata sip na terenach pahstw 
Medeva i Orenia, zai motywem przewodnim tej gry byta przepowiednia gloszgca odrodzenie sip boga 
Urath (w osobie bohatera gry • Josepha), ktory przed eonami zostal zabity przez boginip zla Laharah. W 
drugiej czpdci, po pierwsze - przenosimy sip do nowej krainy, a mianowicie legendamego krolestwa 
Halassar, a po drugie - poznajemy inng wersjp mitologii. Bogini Laharah uwazana jest tutaj za 
stworzycielkp, a nie niszczycielkp i wedtug przepowiedni rdwniez ma sip narodzid ponownie, a jej 
reinkarnacjg - wiadomg juz od samego poczgtku gry - ma bye wojownicza ksipzniczka Maia. Nie jest 
ona jednak summonerem, jakim byt Joseph, gdyz wypetniajgc swoje przeznaczenie nabywa ona 
umiejetnosc nie przyzywania, lecz przeistaezania sip w rozne potwory. No i to by byto na tyle, jesli chodzi 
o interesujgce motywy w drugim SUMMONERze - czas teraz na bluzgi. 



Pierwsza rzuca sip w oezy grafika. Ze niby lepsza? Wolne • 
zarty! Najprostszym slowem na jej okreslenie jest "kicz" /i 
lokaeje az ptawig sip w dziwacznej, jaskrawej i zupelnie nie 
pasujgcej do klimatu gry kolorystyce, a wykonanie wielu / 
obiektow (np. drzewa) pozostawia wiele do zyezenia. Nad J 
kwestig “dmigania" w ilus tarn ramkach rozwodzic sip nie ; 
bpdp, bo i tak nie polepsza to wizerunku tego role-playa. / 
Druga sprawa to system. Mimo calkiem sporej ilodci 
zdolnodci bojowych walki i tak polegajg zazwyczaj na 1 



nieustannyroklikaniu 

wjedenjedyny 

przyciskwcelu 

wyprowadzania prostego combosa. 
co w rezultacie prowadzi do 
bezmySInej jatki. Spaprany zostal 
rowniez motyw cichego zabijania, 
zubozone czary, a same przemiany 
Mai trwajg tak dtugo, ze ich 
stosowanie nie ma wipkszego sensu. 
Na plus poliezye mozna 
zmodyfikowany system rozwoju 
zdolnodci; co z tego jednak, skoro 
korzystanie z nich nie nalezy do 
najwygodniejszych. No i wreszeie po 
Q trzecie-samaprzygoda.To.ze 
l niemal wszystkowiemyjuzna 
c samym poczgtku opowiesci, 
bynajmniej nie podnosi jej 
atrakcyjnosci, zas specyficzna 
konstrukeja akcji - w (ormie 
osobnych misji inicjowanych w 



zamku Mai, czyni rozgrywkp monotonng, Co prawda do druzyny 
dotgeza szereg ciekawych postaci (w tym rowniez jakis pseudo- 
robot i pewien bulwiasty stwor), lecz to akurat nikogo nie dziwi. 

Kicz, jatka i liniowosd - bynajmniej nie sg to zalety tej pozyeji. 
"Pigtkp", ktdrg znajdziecie w "oceniaczce", postawilem wylgeznie z 
pewnego sentymentu do przedstawionej w serii historii swiata, gdyz 
druga czpdd SUMMONERa do pipt nie dorasta pierwowzorowi. Czy 
tak zawsze byd muSl...?D 
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gry i akcesoria do PlayStation 
przyjmujemy gry w rozliczeniu na PS2 i PSX-a 

przy zakupie lub wymianie gier na PSX-a 
powyzej 200,00 dolqczamy upominek gratis 

staty koszt przesytki 5,00 zt 
na wszystkie gry dajemy 100% gwaraneji 
gry juz od 40,00 zl 
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Gracza^GraC 



zy bohaterowie japohskich gier RPG to bwiry? Niezaleznie od sentymentu, jakim 
darze poszczegolne postacie. postanowitem wziq? je na tapet? i kierujqc si? 
holmesowskq dedukcjq, wspomagany wybomym piwkiem Heineken, zagt?bitem 
si? w chaotyczny swiat ich zwichrowanej psychiki. Po godzinie obcowania z 
materiatem dowodowym ztapalem si? za glow? i zaczqtem zastanawiac, jacy 
muszq by? ludzie odpowiedzialni za powotanie dozycia podobnej gromadki 
wykolejehcow! 

Fet Wong to prawdziwa ciekawostka psychologiczna i wielu adeptbw tejZe sztuki 
oddatoby wiele, Zeby mdc zakr?conego bohatera gruntownie przebadac: jest 
wr?cz podr?cznikowym przykiadem czubka z rozdwojeniem... sorry... 
roztrojeniem jazni. Fei idealnie wpasowuje si? w teorie Zygmunta Freuda, ktbry 
dzieli ludzkq swiadomosc na 3 warstwy. Jego pierwsza osobowosc. nazwana 
"tchbrzem ", zawiera wszystkie wspomnienia z czasow poprzedzajqcych chorob?: 
cate trudne dziecinstwo, kiedy byt katowany przez matk? i poddawany bolesnym 
eksperymentom. Zeby uwolnic si? od bblu i cierpienia, Fei spychat wszystkie 
swoje emocje i l?ki, razem z coraz silniej narastajqcq agresjq do podswiadomobci. 
Tak powstat ID, mroczna cz?b? psychiki naszego bohatera. Wyobcowany z 
wszelkich pozytywnych uczu?, staje si? narz?dziem zniszczenia i bezlitosnej rzezi. 
Dzi?ki pomocy ojca bohatera, ID zostaje zapiecz?towany i powstaje TRZECIA 
osobowosc. ktora ma blokowab potwora przed ponownym przej?ciem kontroli 
nad cialem. “Fei"" to osoba ktorq znamy z gry: nie ma swiadomosci wtasnej 
pot?gi, jego wspomnienia zamykajq si? na 3 ostatnich latach zycia. Sit dodaje mu 
jednak motywacja i wola walki: o bezpieczenstwo przyjacibt i szcz?scie z 
ukochanq kobietq... 

Squall Leonhart to postac, ktbrq naprawd? trudno polubic. Patrzqc na jego wiek I 
problemy, moZemy stwierdzib, Ze to kolejny zbuntowany nastolatek majqcy 
problem z wtasnq identyfikacjq. Jednak w jakis sposbb pan "nie dbam o nikogo, 
nic mnie nie obchodzi, a swiat jest do kitu i licz? si? tylko ja" wyrbZnia si? sposrod 
innych. Nigdy nie zrozumiatem, jak Squall w odpowiedzi na zaloty przeblicznej 
Rinoy, potrafit odpowiada? ze stoickim spokojem: "Whatever", olewajqc tym 
samym jednq z "najtadniejszych fajnalowych lasek ever"! Squall przez catq gr? 
miewa przebtyski wspomnieh, ktbre ujawniajq si? w rbZnych gtupich sytuacjach. 
WyobraZcie sobie, Ze jedziecie z kirns takim brykq przez miasto i nagle widzicie jak 
koleb mdleje, po czym charkotliwym gtosem szepcze: "Laguna". Jezus Marian. 



Psychopatyczni 

moZna zawatu dostac:). Ciekawe jest teZ, Ze jego przypadtosc jest zaraZliwa, bo 
wkrotce bliscy towarzysze zaczy najq miec podobne wizj? (jakie tablety tykali - 
pozosta je tajemnicq scenarzystbw:). Totalnq abstrakcjq jest jednak to, Ze Squall 
przez caty czas obraca si? w towarzystwie przyjacibt z dziecihstwa, walczy z 
przybranq matkq, a nie ma o tym zielonego poj?cia! Pozostaje tylko zadzwoni? po 
ekip?, ktbra zatoZy czubkowi kaftanik i odwiezie do domu bez klamek - przypadek 
wymaga gruntownej pomocy psychiatrycznej! 

Cloud Strife to chyba najbardziej zakr?cona (Zeby nie powiedzieb idiotyczna) 
postac wiodqca, jakq do tej pory zaserwowali nam "kwadratowi" developerzy. 
Najbardziej zaskakujqce jest jednak to, Ze ludzie za nim przepadajq! To musi by? 
zastuga WIELKIEGO i masywnego miecza (wiecie co o TAKICH mowiq, 
prawda?:). Nasz stawny bohater z fryzurq punka to zwykty swir: zaburzenia 
pami?ci i halucynacje to tylko wierzchotek gory lodowej. Cloud udaje kogos, kirn 
naprawd? nie jest - bwiadczy to o gl?bokim niedowartosciowaniu i kompleksie 
niZszosci. Dochodzi do tego poczucie winy, gdyZ niegdys obiecat, Ze wrbci do 
rodzinnego miasta jako ktob stawny. Kiedy podczas ucieczki z laboratorium ginie 
jego bliski przyjaciel, Cloud przejmuje osobowos? i toZsamosc zmartego. 

Wczuwa si? w nowq rol? tak bardzo, Ze traci kontakt z rzeczywistosciq i zatraca si? 
w stworzonej przez siebie iluzji. Zresztq pod koniec gry Cloud pogrqZa si? w stan 
katatonii i Iqduje na wbzku w klinice: gdyby nie pomoc Tify, to kto wie, jak by si? 
sprawy potoczyty dalej! 

Jesli w przypadku innych postaci moZemy mie? mieszane uczucia, to jesli chodzi 
o Kefke - nie mamy ZADNYCH wqtpliwosci: koles to czubek, wystarczy spojrze? 
na pogrqZone w szalenstwie oczka, ktbre moZemy oglqdnq? na renderze z 
"openingu" FINAL FANTASY VI na PSX. Legendarny stat si? juZ jego szyderczy 
smiech, ktbry obok Nagi ze Slayers i Ghaleona z Lunara pozostaje w bwiatowej 
czotbwce obt?dnych rechotbw:). W odrbZnieniu od innych ztych postaci, Kefce 
nie zaleZy na wiadzy : przepetnia go ch?? niszczenia dla czystej przyjemnobci, a 
marzeniem jest unicestwienie catego SwiATA! Swojq drogq, byt z niego kretyn: 
realizujqc swbj plan zniszczytby teZ siebie, z czego chyba do samego kohca nie 
zdawat sobie sprawy. 



ED 



bohaterowie JRPG 

Poruszajqc temat schorzen psychicznych w japonskich RPG nie zapominajmy o kultowym 
motywie "szalonego naukowca ', ktbry przewija si? przez wi?kszob? gier. KtbZ z nas nie lubi 
pozbawionych skruputow doktorkow, ktbrzy posuwajq si? do okrutnych i nieetycznych czynbw, 
tamiqc przy tym wszystkie zasady:)? HOJO to geniusz, pracujqcy dla korporacji Shinra. Naukowiec 
tqczy komorki pradawnej istoty - Jenovy - z ludzkim materiatem genetycznym. Jest najprawdopo- 
dobniej ojcem Sephirotha, co nie przeszkodzito mu w przeprowadzeniu szeregu eksperymentow, 
by uczyni? z niego idealnego wojownika. Jak wiemy, podczas misji w Nibbelheim, Sephiroth 
odkrywa sekret wtasnych narodzin i popada przez to w szalenstwo. Po utracie siwowtosego 
pupila Hojo kontynuuje eksperymenty, a jednym z krblikow doswiadczalnych jest Cloud. Mimo Ze 
Hojo do kohca uwaZa go za nieudany eksperyment, szpiczastowlosy hirot okazuje si? by? jego 
najdoskonalszym tworem. Zycie bywa przewrotne... 

Krelian to duZo ciekawsza posta?. W przesztosci byt naczelnikiem straZy w klasztorze Nisan, a jego 
gtownym zadaniem byla ochrona najwyZszej kaptanki, Sophii (w ktbrej byt notabene zakochany). 
Podczas wielkiej wojny ukochana w bohaterski sposbb poswi?ca wtasne Zycie, by zakohczy? walki. 
Krelian nie potrafi pogodzi? si? z tym faktem i pojq?, Ze dobrzy ludzie ginq na swiecie w 
bezsensowny sposbb. PogrqZony w rozpaczy mbwi: "Jesli Bbg nie istnieje, stworz? go wtasnymi 
r?koma!". Ta obsesja popycha go do zbrodniczych czynbw, a podczas prac nad technologiq 
nanomaszyn przeprowadza setki morderczych eksperymentow na ludziach. W odrbZnieniu od 
Hojo, Krelian w pewnym momencie zdaje sobie spraw?, Ze swoim post?powaniem zaprzeczyt 
wtasnym ideatom i zamiast pomaga? ludziom, tylko zintensyfikowat ich cierpienia. Jest to 
wspaniata posta?, ktbrej jednoznacznie nie moZemy zaszufladkowa? jako dobrq/ztq. KaZdy grajqcy 
w XENOGEARS poznajqc zawite losy innych negatywnych bohaterow na pewno nie raz odpowie 
sobie na pytanie: "Czy oni sq naprawd? Zli?". (...) W przypadku Sephirotha takiego dylematu nie 
ma: jest zty na wskros - spala Nibbelheim nie zwracajqc uwagi na ludzkie Zycie, zabija z zimnq 
krwiq, chce zniszczy? swiat za pomocq meteorytu, ma kompleks boga. Op?tany rzqdzq zabijania do 
kohca pozostaje zty i niegodziwy... 

Japonskie "erpegi" bez psychopatycznych postaci nie miatyby tego specyficznego klimatu. lie 
moZna do znudzenia watkowa? schematy przedstawiajqce gtupiutkie ksi?Zniczki i ratujqcych je 
dzielnych rycerzy? W jRPG wszystko si? moZe zdarzy?, a wi?kszos? postaci potrafi nas nie jednym 
zaskoczy?. Mam nadziej?, Ze po przeczytaniu tego tekstu DWA RAZY si? zastanowicie, zanim 
pbjdziecie w slady setek innych ludzi i przyjmiecie imi? jednej z opisywanych tu postaci jako swojq 
ksyw?, albo b?dziecie si? chcieli z tymi postaciami utoZsamia?. Czasem lepiej nie kusi? losu...D 
[mazur A san] 
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Trzecia gra z serii GRANDIA to przede wszystkim 
idealna pozycja dla milosnikow "pakowania", 
czemu sprzyjajq zarowno rozbudowany system, 
jak i klasyczne dla cyklu, efektowne walki z 
elementami taktycznego planowania. 



TREME znaczy ekstremalny' * nazwe la trzecia GRANDIA otrzymala nie bez 
powodu. Od samego poczgtku najwi?kszym atutem serii byl znakomicie 
opracowany system i wtasnie w tym kierunku zostat poprowadzony jej rozwoj. 
ktory zaowocowat niniejszq grq, XTREME oznacza w tym przypadku rowniez 
specyftczne podejscie do catej rozgrywki, czynigcej z tego role-playa pozycj? 
bardzlej zblizon^ do tzw. “labiryntowek", wzbogaconych jednoczesnie o elementy 
charakterystyczne dla gier pokroju DIABLO, niz do klasycznych jRPG. Czy 
widz? blysk zainteresowania w Waszych oczach? Chcecie wiedziec wi?cej? A 
wata! (...) Heh, zartowalem - zapraszam do lektury. 



wejsc w posiadanie broni absolutnej i za jej pomocg na nowo rozpoczqc 
wojn§ dwoch nacji. Oczywiscie nasz heros wraz z przydzielong mu na 
starcie druzyng zwraca si? przeciwko gostkowi i rusza w kolejne (po 
czterech pierwszych - zawierajgcych wspomniane machiny) labirynty, 
ttucze stworki, rozwala bossdw i tak dalej. Jak widac, nie jest to zbyt 
skomplikowane i pewnie w sumie o to chodzi, jednak mi troch? brakuje 
swietnej intrygi rodem z pierwszej GRANDII. Co by jednak nie 
powiedzied, cata reszta z nawiqzk^ rekompensuje fabularnz} niedoskona- 
to§c. 



I d^arrrVi -"eilody RangeMckenfem^Evan^ “ 

I man.Sujgc 0barCZOny zadan,em s,tum,en,a "buntu" czterech zywiotdw, ktore klasycznego "dungeon crawlera" z DIABLO czyli pozycj? przeznaczong 

fsw3 sit? dajq si? 
we znaki 
mieszkancom 
krainy. 

Kataklizmy te, 

I jak si? okazuje, 
zostaty 
sztucznie 
wywolane za 
pomocq 
I specjalnych 
machin, ktorych 
najwazniejszymi 
| elementami sg 
mate, niepozor- 
ne, posiadajgce 
I jednakze wielkg 
moc, ptytki. T? 
moc wykorzy- 
stac chce 
diaboliczny 
przetozony 
naszego 

“Iwana", aby - nuruy ..... ormpiuii oa razu pozna ten oryginalny i system walki, a zwtaszczo charakterystycznq obr?cz Czasu Aktywnosci (po prawej). 



Pita 






> WALKI 

wyglqdajqwspaniale. 

Trzeda GRANDIA rzqdzi 



rowniez w kwestii grafiki, 
widac. Jokosc wykonania 
. - Jraz poszczegolnyth lokocji 

uznac moznn zo "zaledwie" dobrq, jednak 
prawdziwe fojerwerki groficzne uwidaczniajq si? w 
nasie walk. Pod wzgl?dem efektow specjalnyth 
lowarzyszqcych wiqkszosci technik i czorow 
pozycja ta bije na glow? wszystkie dotychtzosowe 
eRPeGi no PS2, no, moze oprocz dziesiqlego 
"Fojnala", chocioz i tu mozna si? spierot. 



▼ uboga lobuto 

▼ muzyka lowarzyszqca 



Pla yStation 2 



piceue wszysiKim aia mitoSmkow "pakowa- 
nia" i walk. Walki te zas, jak przystalo na 
RPG z cyklu GRANDIA, prowadzone sq w 
systemie stanowiqcym polqczenie akcji w 
czasie rzeczywistym z pseudo-turami (czyli 
taka odmiana ATB - Gracze obeznani z seriq 
od razu go rozpoznajq), gdzie bardzo wazne 
jest taktyczne planowanie kolejnych 
posuni?c - zaleznie od rozmieszczenia na 
polu walki i momentu kolejnej akcji zarowno 
przeciwnikow, jak i sprzymierzehcbw. 

System ten uwazam za jeden z najlepszych 



w dorobku japonskich RPG, zresztq chodzi tu nie tylko o same walki. 

, Z . pos,aci P° siada s^eroki wachlarz charakterystycznych technik 
ataku, ktore po raz pierwszy w serii mozna tgczyc w kombinacje 
wykonywane przez 2 - 4 postacie naraz (ich odkrywanie to wyzwanie 
samo w sobie), ponadto zawodnicy mogq korzystab z czarow zawartych w 
magicznych jajach, ktore mozna ze sobq tqczyc w celu uzyskiwania coraz 
potezmejszych (w sumie az 42 rodzajel). Do tego dochodzg, rowniez 
wykorzystywane po raz pierwszy, dziesigtki specjalnych zdolnosci 
wspomagajqcych (np. zwi^kszajqcych wybrane parametry lub efektywnosb 
walki). ktore mozna rozwijac i przydziel at dowolnym 
zawodnikom posiadajgcym odpowiednie. przystosowane 
do tego ksi^gi ze "slotami" (czyli cos na wzor materii w 
siodmym “Fajnalu"). Sporo tego, nieprawdaz? A 
najlepsze, ze wszystko jest tutaj na miejscu i sprawdza 
si? “w pramu", zwtaszcza ze prac trzeba sporo, aby 
nasi zawodnicy konsekwentnie si? rozwijali. Co 
prawda walki, zwtaszcza na poczgtku gry, nie 
stanowiq zbyt duzego wyzwania (nawet te z 
bossami), lecz poziom przeciwnikbw konsekwentnie 
wzrasta. a w kolejnych labiryntach pojawiajg si? 
nowi i mocniejsi (nie wspominajqc o wyzwaniu. jakie 
czeka na nas po ukonczeniu gry). Nic dodac, nic 
uj?c - pod tym wzgl?dem GRANDIA XTREME 
rzqdzi! 



Co si? tyczy udzwi?kowienia - az dech 
czasami zapiera, co tylko zwi?ksza 
ochot? do rozgrywania kolejnych starb. 
Szkoda tylko, ze efektom dzwi?kowym 
nie dorownuje oprawa muzyczna - do 
utworkow przygrywajqcych nam w 
czasie eksploracji mozna si? 
przyzwyczaib, jednak nie zmienia to 
faktu, ze ich kompozycja pozostawia 
wiele do zyczenia (jakis sm?tny 
pseudo-jazz, czy cob w tym stylu). 
Szczytow nie si?ga rowniez angielski 
dubbing, chob same teksty sq niczego 
sobie (tylko troch? ich mato z uwagi na 
skromnq fabul?). 

Czego by nie powiedzieb o owej 
"ekstremalnej" grze, to przyznab trzeba, 
ze grywalnobb posiada niespotykanq, a 
wielokrotne zwiedzanie wciqz tych 
samych labiryntbw tylko pozornie 
wydaje si? malo interesujqce - tutaj 
liczy si? ciqgte "pakowanie" zawodni- 
kow oraz zdobywanle nowych czarow, 
technik i artefaktow. Gra znakomicie 
nadaje si? na czekajqce nas dtugie 
zimowe wieczory (chob jeszcze nie 
wiadomo, czy ukaze si? w Europie 
przed nastaniem zimy) i nie tylko. 

Gorqco polecam.D 








K °so: Zabawi? si? w male kalendarium. Sierpiert 2000: oddzial UBI SOFTu w Montrealu rozpoczyna prace 
nad now? grg bazujqcg na uniwersum Toma Clancy. Czerwiec 2002: wczesna wersja SPLINTER CELL 
j zostaje zaprezentowana E3. GameSpot uznaje j? za najlepszy xboxowy tytul lych targow, a GameCritics 
* I wyroznia j? w kategorii "najlepsza gra action/adventure". Wrzesiert 2002: SPLINTER CELL lyka nagrod? dla 
najlepszej gry londynskich targow ECTS. Tam tez mialem okazj? zobaczyc j? po raz pierwszy. Teraz mamy 
pazdziemik, a ja kilka godzin temu odlozylem pada. Sl?cz? nad klawiatur?, rozne mysli tluk? mi si? po 
glowie. sen skleja powieki. ale wiem jedno - mamy do czynienia z gr? pi?kn?, gra niezwykl? i jakikolwiek 
inny przymiotnik bym tu postawil, nie opisalby w pelni zalet i powera tejze produkcji. 

Myszaq: Dluga sesja. Wstrzymany oddech. Wrazenie: TAGRA JEST POWAZNA. Na calej linii. Od fabuly, przez system 
rozgrywki. po lokacje, czy w kortcu glownego bohatera. To nie bajkowy MGS2 o wielkich robotach. znaczeniu czasu w historii 
ludzkosci i pedalkowatym Raidenie. Tu masz realny, polityczny kontlikt, wyraznie zaprojektowane postacie, no i Sam Fisher to kolo, 
ktorego nie trzeba przedstawiac: "oto pot?zny komandos ze specjalnej jednostki uderzeniowej"... To widac od razu. AGracz to czuje. 
Koles ma sporo po trzydziestce. barczyst? sylwetk?, ogromne doswiadczenie i swietny. lekko ochryply glos... 

Koso: Wybacz. ze Ci si? wtrqc?. ale troch? mi ow glos i wyglqd pod kogos podpadaj?. Wiesz, do kogo pij?? Tak, tak. to znajomek 
Gabe Logan z SYPHON FILTER (PSX). Scenarzysci mogli si? bardziej wysilic w temacie... Inna sprawa. ze margines akceptacji 
bohatera gier akcji przez Graczy jest dose wgski. 



'Szpiegostwo jest drugim, po proslylucji, najstarszym zawo- 
Jem swiata, o iednoczesnie jest rownie zaszczytne jok ow 
pierwszy zawod" - Richard Shelby, senator stanu Alabama. 



Myszaq: Nie do korica. Moze troch? da si? zlapac podobieristw do kolezki z Szaraka, ale raz, 
ze Fisher ma zdecydowanie indywidualny charakter, potrali zaskoczyc czamym humorem (te 
jego komentarze chwilami brzmia jak w DUKE NUKEM!), a dwa, ze przeciez juz wczesniej 
Clancy nakreslil jego sylwetk?. Nie ma mowy o kopiowaniu. 

Sciera: Pomamdzic Warn? Padaj? tu stwierdzenia: prolesjonalizm, powazna gra. realnosc, 
polityka. Ja si? martwi? o jedno, co wyczulem grajqc w SC - ta gra jest na tyle powazna, ze 
wlasnie przez to moze si? nie spodobac ludziom preferujqcym wielkie, nierealne, ale przez to 
spektakulame akeje. Mnie na przyklad nie kr?c? "wspamale" pecetowe RAIBOW SIXy. S? 
przekombinowane, a przez to momentami slamazame. Zdecydowanie wol? moze nieco 
komiksowe, ale za to zrealizowane z rozmachem, duzym tempem dzialania a’la HITMAN! 
Koso: SPLINTER CELL jest powazny... 

Myszaq: ...co nie znaezy, ze nie rajeowny, dynamiezny i efektowny! 

Koso: Dokladnie! Po prostu nie smieszy doslownosci? (nikt nie mowi o kortcu swiata, fakt 



. Ml, : , upuotui no oi I UU31U1YI lUSOIt) (I MM MIC 1 1 IUWI U KUI ICU SWIdld, IdKl 

istnienia broni nuklearnej jest wystarczajgcym potwierdzeniem potencjalnego zagrozenia) i - 
podobnie jak ksiqzki Clancy’ego - wydaje si? bye silnie osadzony w rzeczywistosci. Fisher jest 
czlonkiem NSA, czyli amery kartskiego wywiadu (nawet Tutorial odbywa si? w bazie 
' ■ treningowej tejze organizaeji, czyli w Camp Peary w stanie Virginia), labula trzyma si? faktow - 
W dosrt powiedziec, ze glowny “zly", gruzirtski prezydent Nikoladze wypada nader prawdziwie na 
> tie fikcyjnych partstewek i wszelkich "bossow" i “Snake'ow" w MGS2. Ujglbym to w ramy 



Myszaq: Widzisz, tutaj dochodzimy do roznic w projektowaniu gier przez japortskich i 



■ Wspinanie si? no 
przeroznego rodzaju 
konslruktje lo inlegralna cz?sc 
rozgrywki... Animacja, choc 
moze nie w 100% 
meaorealislyczno, w tym 
przypaaku daie rod? - Fisher 
odpowiednio kladzie uchwyl 
dloni, wspiera si? na r?kach 
przy wchodzeniu, czy 
schodzeniu z rury... Bpdzie 
mozna tez opuszczac si? na 
lince z hakiem! 







Bandana i farba 
maskuj^ca? 

> 5.72 mm S C Pistol 

Podstawowa spluwa GBH 
Sama Fishera. *| 

Magozynek na dwadziescia 
pociskow, wbudowany ttumik i 
pochlaniacz Mysku. Strzal w 
glow; zwykle oznacza smierc. 

> Lock Pick | ^ 

Podr?czny ^ 
zestow wlamywacza. Podczas 
uzywania wytrychu Grocz obraca 
lewq gatkq czekajqc no moment 
charakterystycznego klikniqcia. 
Wowczas zatrzymuje galk? w tym 
miejscu, a w zamku przeskakuje 
jeden z "zqbkow". Wystorczy 
jeszcze kilka razy powtorzyc ow 
proces i drzwi stojq otworem. 

Night Vision Headset/ 
Thermal Vision Headset 

Czyli po noszemu - 
noktowizor i 
termogogle. Pierwszy 
przyrzqd dzi?ki wqtlemu 
promieniowi swiatla pozwala 
widziec w ciemnosci, drugi zas za 
pomocq sensorow ciepla 
ukazuje znajdujqcych 
si? w poblizu wrogow. 

> Disposable Pick 

fj Tak zwany ; 

W "wytrych nu /K hMc 
'-fj choma", bez ^Hk| 
/ zabowy w | - 

I obracanie galkq.^^B^ 
Otwiera zomek 
silowo, ale i 

szybko. » jmk 



> Optic Cable t 

Mini-kamera wpusztzano 
pod drzwi w telu 
zbadanio jl 
pomieszczenia. I 
Pozwola z 
wi?kszq odwogq 
chwycic zo klomk?. \ 



"Jedyny tatwy dzieii byt wtzoraj" - motto Novy Seals. 

amerykanskich developerow. Kiedy Snake osiqga wiek czterdziestu lat, Kojima 
postanawla zastqpic go mtodziutkim i niedoswiadczonym zotnierzykiem. 
Tymczasem UBI SOFT wprowadza na seen? postac w profesjonalnym wieku i 
wlasnie na tym opiera jego sit? - koles jest twardy, cyniczny, dobrze wie, o co w tej 
calej polityeznej grze chodzi. 

Koso: Na jakims lorum na temat SPLINTER CELL przeczytalem taka ladng 
opini?: "Podczas gdy METAL GEAR SOLID 2 byl jednym wielkim filmem 
przerywanym sporadyeznymi zabawami w skradank?, SPLINTER CELL jest jednq 
wielkg skradankg przerywanq sporadyeznymi tilmami". Nie b?dzie chyba 
tendencyjnie. jesli stwierdz?. iz Gracz wykladajqc za gr? dwa baniaki 
zdecydowanie sklania si? ku drugiej opeji... SC powala ogromem mozliwoSd. Gdy 
zabieram si? za wymienianie wszystkich umiej?tnoSci Fishera, to normalnie 
trz?sq mi si? r?ce. 

Myszaq: Dobra, dobra, nie pij tyle... Ale faktyeznie, chlopaki z UBI SOFT oddali 
nam w lapska sporo mozliwosci. czasem naprawd? pot?znych, emocjonujgcych 
akeji. Swietnym patentem jest wrzucenie do gry wskaznika, ktory pokazuje, czy 
jestes mocno czy slabo widoezny. Kiycie si? w cieniu, przemykanie gdzies gorq, 
po dachach. obowiqzkowe przyklejenie si? do scian, strzelanie do zrodel swiatla - 
b?dziesz musial to wszystko bardzo dobrze opanowac. bo wesole bieganie w 
wyprostowanej pozycji oznacza tutaj jedno: szybkg smierd. T rzeba unikac kamer, 
przeslizgiwac si? miedzy czujnikami, uwazac na rzucany cieh. O przenoszeniu 
zwlok (bardzo fajna animaeja. gdy Fisher zaklada sobie cialo na barki - zupelnie jak 
w SOCOM z PS2) chyba wspominac nie musz??! Do tego wszystkiego dolicz 
jeszcze slyszalnosc Twoich ruchow, ktora przeciez odgrywa tu nie mniej znaczqca 
rol?. Bo chyba mowi Ci coS termin: bezszelestna infiltraeja? Rodzaj podtoza, 
lezqce na nim odlamki, skrzypiqce deski, zwisajqce z sulitu laiicuchy - wszystko 
wywoluje niepozqdane odglosy, mogqce zaalarmowac wroga. Nie ma lekko. Ale w 
koricu SPLINTER CELL to cholemie dopracowana gra akeji ze skradaniem w roli 
glownej. I trzeba si? z tym liezyd! 

Koso: Pami?tasz moze, jak ostatnio jakis kolezka lansowat wpisanie MEDAL OF 
HONOR w poczet nowego gatunku, symulacji wojny? O ile ta iniejatywa byla dose 
chybiona, tak wprzypadku SPLINTER 

r * i CELL trudno mowic o zwyklej grze 
' ' „ akeji... Wspinanie si? powszelkiego 

h rodzaju drabinkach, kratach, siatkach i 
k ■ linachpomijam.botooczywistewtego 
,\ typu grach, choc warto zwrocic uwage 

H nastyt. wiakimSarnwykonujete 
P*3 czynnosci ("strazacki" zjazd drabinkq 
daje rad?!). Ba! wiszqc na rurze, moze 
. si? nawet zaczepic o nig nogami, co 

umozliwia mu wslizgni?cie si? w 

— — wqskie przejscia. Fajnym elementem 

"* jestdoskokdowyzszychpolek-nasz 
xv • & bohaterbierzerozbiegiodbijasi?od 

||. prostopadlej sciany, by tygrysim rzutem 

t zaczepic si? o kraw?dz obok. Robi 



■ Smiganie po rozciqgni?tych 
kablach prezentuje si? 
elektownie. Zeskoczyc mozesz 



w dowolnym momencie! 



■ Nie moglo zabroknqt pizylegnnin 
plecomi do sciany. Popatiza'e na te 
wiqzki laserowe. Bajera. 



Myszaq: Akurat dla mnie wypada to 
dost mato realistyeznie. bo koles w tym 
momencie przeezy grawitaeji, ale... W 
koncu to gra. Poza tym wrzucam to na 
poczet efektownosci, ktorej jak widafi 
(Sciera, tosiu!) niektorzy Gracze 
potrzebujq w duzyeh ilosciach. Skoro 
jestesmy przy temacie - co powiesz na 
przestrzelenie akwarium tak, aby woda 
wyciekla pod stopy stojqcych obok 
straznikow, a nast?pnie wladowanie w 
t? kaluze pocisku z ladunklem 
elektryeznym? Ktos mdwil o tilmowych 
zagraniach? 



Koso: Rownie elektownie prezentuje si? tez akeja a'la Jean-Claude Tam-Sr‘m“: 
zaparcie si? nogami o Sciany w wqskim korytarzu. Wrbg niczego nie podejrzewa. a 
ty mu "dup" buciorami, zeskakujqc z gory. Pi?kne! Jest jeszcze manualne 
otwieranie zamkdw (patrz ramka obok), zjezdzanie po rozciqgni?tych kablach, 
schodzenie na lince z hakiem, "trik samotnego jezdzca" (np. rzut blaszanq puszkq) 
majqcy na celu zdezorientowanie przedwnika, wychylanie si? zza rogu celem 
zapodania koszqcej serii... Kurcz?, wymieniam i wymieniam, a i tak mam 
wrazenie, ze coS mi umkn?lo. Mozliwosci jest od groma, ale chyba najbardziej 
rajcujqcym motywem jest zatozenie sidel na nic nie podejrzewajqcego 
przedwnika. 

Myszaq: Tak jak mowisz, motyw z podkradaniem si? do wrogow i szybkim 
zakladaniem im chwytu na kark, daje ostro po adrenalinie. Slychad rz?zenie 
kolezki, a Sam moze go dowolnie przeciqgnqc, trzymajqc luf? pistoletu przy jego 



▲ W dzieciiistwie Fisher podpalil slodol? sqsiado, a polem uriekl do lasu... Nit dziwneao, ze zoslal komandosem. Ogieii wyglqda niezwykle sugestywnie - naprawd? czuc zar. Z 
kolei w misjach w dzieii, na otwartym powietrzu, bardzo ladnie prezentuje si? swiatlo sloneczne. 
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^ > Chemical Flare I 

Material chemiczny, ktory j 

zawiera si? w fiolkach iskrzy i j 
, btyska, interesujqc tym ' 

samym wrogow. 

Emergency Flare - dziaionie 
podobne do Chemical Flare, ale 
dodatkowo emituje sporq dawk? 
ciepla, ktoro "oglupia" kamery 

AN& > Frag Grenade 

Granal o sporej site 
razenia. 



> Ring Airfoil Projectile 

Wywoiuje u a. 

przeciwnika M) ^ 

chwilowy paraliz, 
ktory trzeba jak 

najszybciej wykorzystac (najlepiej 
uderzeniem kolby pistoletu w 
glow?). Skuteczna broii, 
zwlaszcza gdy przymierzy si? w 



skroni... I tu dochodzlmy do pewnego zgrzytu - chyba 
kazdy kto widzial tp akcjp, oczekiwat, ze bpdzie mozna 
zastrzelic trzymanego delikwenta... A tu nic. Ostre 
tupnigcie rpkojescig w tyl glowy jest OK. , ale wypada mato 
dosadnie. Nie mowi? tu o wyrywaniu cHoniq jeszcze 
cieplej krtani przeciwnika. ale developer chyba troche 
przesadzil ze zbytnim temperowaniem poziomu 
brutalnosci. Dobrze chociaz, ze mozna si? tak zlapanym 
loskiem zaslaniad. prowadzqc ogien z pistoletu 
trzymanego nad jego ramieniem. No i przestuchiwanie 
zneutralizowanego w ten sposob pacjenta (czy np. 
przytknipcie jego glowy do czytnika skanujqcego 
teczowke oka) wypada kozacko! Sam rzuca twarde, 
krotkie pytania, a klient leje po nogawkach! Nie ma jak byd 
twardym i wrednym bad-assem! 

Koso: Warto w tym miejscu wspomniec o dopracowa- 
nym Al wrogich kolezkow. Gdy zaslonisz sie jednym 
ludkiem, jego kumpel nie strzeli; ale sprobuj tylko 
odwrocic si? don bokiem lub plecami, a poczujesz w dele 
cieplo otowiu. Skoro juz jestesmy przy militariach - 
stosowne into na jego temat znajdziesz, Drogi Czytelniku. 
w ramce ponizej. T rzeba zaznaczyc, ze tak przydatny i - 
bgdz co bqdz - urozmaicony arsenal nie za czpsto spotyka 
si? w grach wideo. Zdezorientuj, poraz prgdem, oglusz, 
bgdz po prostu wpakuj pocisk w podstawe czaszki. takze 
przy pomocy lunety snajperskiej... Menu mozliwoSci jest 
spore. 

Myszaq: Wystrzelenie kamery, ktora przykleja sie do 
&cian, uruchomienie zamontowanego w niej beepera i 
zwolnienie obloku gazu prosto w ryj zwabionego tym 
sposobem straznika, daje spory ubaw... Ale, ale! Nawet 
najbardziej wymyslne oraz pokombinowane akcje 
niewiele by znaczyly, gdyby wrzucono je do gry bez 
przemyslenia, nie ukladajgc w zgrabnie zamknietq calosb. 
Na szczescie SPLINTER CELL prowadzi Gracza bardzo 
efektowng i dynamicznq sciezkg. Fabula jedzie po iscie 
filmowej linii. Zaczynasz w nocy, przeskakujqc po 



dachach jakiegos drewnianego kompleksu 
domkow, smigajqc po kablu, pakujqc sie 
tym samym do wnetrza plongcego hotelu. 
Musisz odnalezc uwiezionego tarn agenta 
wywiadu. Nerwowo biegasz posrod 
plomieni, co chwile gdzies zalamuje sie 
podloga. schodzisz klatkq schodowq, ale 
ogieri okazuje sie zbyt silny, wracasz wiec 
na gore, obok spadaje belki, Ty chwytasz 
sie jakiejs rury, by przedrzec sie nad 
plonqcym korytarzem... Klimat urywa 



zalamujqcy sv 
generujqcy 



kawal robot 
bylo dotqd 
tak zaawansc 
go. Tuloj 
widok z nokto 
fnotabene k 



Koso: Napisze tak - pierwszy raz od 
czasu TENCHU udalo mi sie w 100 
procentach wczuc w role gtownego 
bohatera. Podczas jednej z misji 
skradalem sie cichutko pod scianq, gdy 
usiyszalem gruby glos: “What do you think 
you are doing?!". Spekalem i juz mialem 
wymykac si? chylkiem do najblizszego 
zaulka. gdy zrozumialem, ze to kolezka 
gani swojego kumpla. ktory zasngl na 
sluzbie. Podobnych smaczkow jest cala 
masa - agenci CIA dyskutujgcy o 
muczeniu kr6w wykrytym w 
odsluchiwanym w kolko nagraniu, 
pracownicy techniczni dyskutujqcy przez 
komorke o prywatnych sprawach, sledczy 
pocieszajqcy wspdfpracownika... 

Myszaq: ...koles, ktory robi w nocy 
inspekcje w kuchni i pluje swojemu 
generatowidozupy... 

Koso: ...albo kierowca rosyjskiego 
mafioso zalatwiajqcy swe potrzeby w 
kqciegarazu! 



"Odniesienie stu zwyci?stw w stu bitwoch nie jest szczytem 
doskonnlosri. Prawdziwym szczytem geniuszu jest ujorzmie- 
nie wrogn bez otwartej walki" - Sun Tzu, ’The Art of War". 



Myszaq: Po prostu gra ma naprawde swietnie 
dopracowane, filmowetlo. Ludzie rozmawiajq, 
przeciqgajq sie. w jednej sali trwa wyklad, w drugiej 
technik naprawta maszyne - cos sie dzieje, jest ruch. 
Dzieki temu czuc, jak bardzo profesjonalnie i po cichu 
pracujesz, jak bardzo zaskakujesz wroga! Klimat 
wypada niezwykle sugestywnie. Kiedy przekradasz sip 
pod wielkim rurociggiem wybudowanym nad 
powierzchniq morza, by w pewnym momende wejsc do 
srodka (do wqskiej. na wpol wypelnionej ropq rury) i tym 
sposobem dotrzeb do rafinerii zaatakowanej przez 
terrorystow. to naprawde wskoczy Ci na morde wesoty 
usmieszek. Wyrazy uznania dla developera! Akcje sq 
bardzo emocjonujqce, a przede wszystkim rdznorodnie 
przedstawione. Rozgrywka w SPLINTER CELL to coS 
wiecej, niz tylko nieustanne badanie pola widzenia 
wrogow i przemykanie przez podobne, utrzymane w 
jednakowej tonacji levele. To tak. jadqc troche zlosliwie 
po MGS2 {HIV: hm...:}... 



Koso: Do tego, podczas gry. genialnie spisuje sie lewa 
galka xboxowego pada - w zaleznosci od stopnia 
wychylenia Sam porusza sie z odpowiedniq predkosciq. 
Jedna chwila nieuwagi. gdy spocony palec zeslizguje sie 
z galki, oznacza w praktyce dostrzezenie przez 
znajdujqcego sie w poblizu wroga. Zaiste mobilizujqcy 
czynnik. 

Myszaq: Wszystko sie zgadza, ale co z grafq?! Przeciez 
chyba czas najwyzszy. zeby napisac. ze jest tania, 
brzydka i w ogole to juz Playman ladniej haftuje 
sciereczki... 



A Snopy swiatla pi?knie rozbijajq mrok... Jesli chcesz przezyc, to zostari jednak w cieniu. 



Pita 
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Koso: Wprzerwach. kiedy nie robi tipsbwoczywiscie... Wain? wprost. mi?dzy 
oczy - grata zachwyca! 0 ile pierwszy, treningowy etap wypada tak sobie. lak do 
pozniejszych nie sposob si? doczepic. Glownie za spraw? zabawy swiatlem i 
cieniem. Oswietlenie lamp pi?knie zalamuje si? na przedmiotach, a juz szczytem 
popisu grafikow jest wykonanie trybu noktowizyjnego i termowizyjnego - cos 
pi?knego! Oblgdnie prezentuj? si? spowite w zlocistym blasku tale Morza 
Kaspijskiego. rownie niesamowicie wygl?da noc przed siedzib? CIA (pomijaj?c 
wykonany chyba ’na szybcika - deszcz). Co jak co, ale grafika jest jednym z 
glownych motorow nap?dowych klimatu SC. A moze "kcesz w ryja?":). 



takjuzpot?znie zbudowany klimat. Uklad 
Zamyka si? w niezwykle dokladnie 
opracowan? calosc. Jestem pod 
wrazeniem. 



Myszaq: No dobra. SPLINTER CELL ma najbardziej zaawansowany system 
generowania cieni. zalamari i rozproszen swiatla w historii gier wideo. Ale 
m6wi?c, ze grata jest cienka bylem blisko, nie:)? W koricu ja sip na tym 
znam... Snopy przedzieraj?ce si? przez drewniane rusztowanie na winogrona. 
promienie ksigzyca rozbijane przez kr?c?cy si? wentylator. cmy uderzajace o 
zarowk?. Poezja. I to wszystko plynnie pada si? na przemykaj?c? ukradkiem 
Pos’ac Sama! Ogieri tez rozwala. Nie jest moze jakos bardzo wiernie oddany, 
ale spelnia swoje zadanie - autentycznie czufi gor?co. ptomienie oslepiaja z 
bliska. Do tego wszystkiego developer zadbal o zaawansowan? architektur? 
poszczegolnych lokacji. Przestrzenie nie s? wprawdzie nieslychanie rozlegle. 
ale za to jak dokladnie opisane! Wszystko wr?cz optywa w detale, dokladnie i 
dobrze nalozone tekstury! Wysoka rozdzielczosc i bump-mapping robi? ' 
swoje. Komputery, pucka, szafki, gamki, miotty. marmurowe, rzezbione hale. ' 
Chinskie ryciny na Scianach, wazy, kr?te schody. plachty materialu 
powiewaj?ce na wietrze, para unosz?ca si? w chlodni - krok do wci?z jeszcze 
umownego, ale juz mocno namacalnego realizmu, zostal wlasnie wykonany. 

Koso: Sama warstwa dzwi?kowa wypada przekonujgco. nie sadzisz 7 
Pami?tasz z jak? rozkosz? przysluchiwalem si? rozmowie dwoch agentow 
podczas akcji w siedzibie CIA:). 

Myszaq: Zgadza si?. Ja tez jaralem si? t? krow?! Dialogi nagrano 
profesjonalnie. Tak samo zreszt? jak wstawki muzyczne - peine dynamiki, 
gdy pojawia si? zagrozenie i powoli schodz?ce z tonu. spokojne. gdy 
pomySInie wykonasz juz dan? akcj?. Wszystko razem swietnie dookresla i 



i Poziom detoli, czy ilosc obiektow w 
lokacjach naprawdgjieszy. Nie cieszy tylko I 
’ lego gostka z lufq przy gtowie... 



Koso: Powiem Ci tak - gdybym nie byl 
posiadaczem zadnej next-genowej konsoli, 
ale w kieszeni mialbym dwanascie "batow" H 
i stan?lbym przed wyborem: Xkloc czy 

PS2.toniemach"anabiedronki... ^ 

SPLINTER CELL nie mialby kontrargu- » |J|P * ’ 

mentow wsrod gier na przeciwn? 
maszynk? i ulokowalbym walut? wlasnie w 
sprz?cie z zielonym logiem.... Cociekawe, 
ucichlo cos ostatnio o planach portow SC i ^ 

napozostalekonsole.takwi?c r— « _£ i V 

MICROSOFT ma w dloni silny atut. swoist? kart? przetargow?. Wszak 
przed nami Swi?ta, a wi?c i oticjalna premiera gry... 

Myszaq: Nie mielismy wprawdzie do czynienia z peln? wersj?, a jedynie 
, bet? ukohczon? w 90% i dalo odnotowac si? kilka zgrzytow - chocby brori 

lez?c? przy trupach. ktorej jednak nie sposob bylo podniesc, niemniej jedno 
i est P ewne: SPLINTER CELL to najlepsza gra akcji traktuj?ca o cichym. 
szybkim i profesjonalnym mordowaniu. jaka b?dzie dost?pna na rynku gier 
wideo - strzelaj?c calkiem spokojnie - w ci?gu najblizszego roku. 

Koso: Dlatego tez teraz led werdykt wst?pny, a za miesi?c, najdalej dwa, 
pojawi si? w PSX EXTREME recenzja pelnej wersji. Choc podejrzewam. ze 
niewiele zostanie zmienione... 

Myszaq: Tez tak s?dz?. Zreszt? na stan obecny gra po prostu rz?dzi. 
Produkcja Hideo Kojimy pokonana - po walce. tyle ze niestety wcale nie 
zaci?tej i wyrownanej, Swoj? drog?, jesli w MGS3 powroci do gry Snake, to 
b?dziemy mieli wtedy ciekawy pojedynek - Solid Snake vs. Sam Fisher. 
Dwdch rownoprawnych, pot?znych i doswiadczonych komandosow. Oby 
bylo ostrolD 



"Jedyny powod, zeby bye 
flszczolq, to ten, zeby robic 
miod. A jedyny powod robienio miodu to 
ten, zebym jo go jodt" - Kubus Puchotek. 



PLUSY 

A filraowy i powoiny klimat! 
A swietne wykonanie! 

A roinorodnosc akcji! 



OCENY ZGREDZIOLI: Sciera - hmmmm. 



Splinter Cell 

UPDATE 

Swielnym patentem w grze jest 
~ mozliwosc vystrzymanio oddechu | 
podaos namierzania przeciwniko w 
trybie snajperskim. Wystarczy 
przytrzymac lewy trigger, by zyskoc 
pot? sekund bezruchu. Pomyst swietny I 
i zapewne bqdziemy spotykac si? z nim f 
w grach coraz czqsciej. A Snake musiat | 
szlugi palic, biedny natogowiec:)... 

^ downy, jak by nie bylo, 

~ sprawca calego zomieszania - 

Tom Clancy, nadzorowal prate nad 
SPLINTER CELL od poaqtku do konca, co | 
nie dziwi, zwazywszy na fakl, iz sam 
jest zolozycielem firmy developer- 
skiej. 

^ Szaqlki historii przedstawionej 
* w SPINTER CELL byty znane 
prasie i Graczom od dose dawna, 
niemniej jednak w chwili obecnej tlo 
fabulorne nabralo nowego wymiaru. . 

W grze glownym epicentrum wydarzeii | 
jest Gruzja i jej fikcyjny prezydent, 
tymezasem w "niewirtualnej" 
rzeczywistosci ow kraj rowniez jest na 
tapecie. Rosja oskarza I? bylq 
republik? radzieckq o sprzyjanie 
czeczeiiskim bojownikom, przez 
pewien okres nawet sklaniala si? do 
ataku no to paiislwo (z ktorym od 
czosu upadku ZSRR nie pozostoje w 
zbyt dobrej komitywie). Krqzq 
pogloski, jakoby Rosja oczekiwalo 
akceptacji Stanow Zjednoczonych w 
planowanej wojnie w zamian za 
pozwolenie na uzyeie sity w Iraku, ale 
ostatnio wszystko ucichlo - prezydenci 
zwasnionych krajow dogadali si?. Na 
marginesie warto dodac, iz bardzo 
zblizona do tej ze SPLINTER CELL b?dzie 
os fabularna w nadchodzqcym GHOST 
RECON. 

^ Pomi?dzy misjami pokazywany 
~ jest stylizowany na programie 
CNN serwis informacyjny. W dolnej 
"listwie" z newsami, jako iz mamy rok 
2004, przeczytac mozna ciekawie 
wiesci - mi?dzy innymi o igrzyskach 
olimpijskich w Atenach albo... 
kolejnym pobycie Mike'a Tysona w 
wi?zieniu. 

Moze dziwic fakt, iz produkcj? 
takiego glosnego tytulu 
powierzono malo znanemu oddziofowi | 

UBI SOFTu w Montrealu. Dose 
powiedziec, ze przez pi?c lat istnienia 
oddziol ten nie stworzyl ani jednej gry I 
akcji ulrzymanej w podobnym duchu f 
co SC. Inna sprawa, ze chlopaki spisali 
si? na medal, tak wi?c z rumieiicami 
mozna wypatrywac kolejnego ich 
tytulu - RAVEN SHIELD. 

^ Dose sporo emocji wzbudzilo 
istnienie w menu opeji 
Download Internet. Malhieu Ferland, 
szef produkcji SPLINTER CELL przyznaje, 
ze poki co majq tylko ogolne plany na 
jej wykorzystanie: "Prawdopodobnie 
b?dzie to mozliwosc sciqgni?cia 
jakiegos bonusowego materialu. Ale 
liag, ze b?dzie to kolejna przyezyna, 
dla ktorej zakupicie tq gr?". 











pocone dlonie, napi?te mi?snic 



maksymalne skupienie, przyspieszona 
akcjaserca... Niejestdobrze.dojasnejcholery, niejestdobrzelTojuz 
ostatnie okrqzenie, a ja nadal nami? tnie wqcham spaliny z rury 
wydechowej bryki przeciwnika!!! Moze teraz... Poslizgiem wladowalem 
sew o*v zakr?t, przemknqtem tuz obok p?dzqcej z naprzeciwka ci?zarowki i 
wymijajmuksem autobus - wyprowadzilem samochod bezpiecznie na prostq, w gt?bi 
duchqrayisekajqc sobie, ze w niedziel? dam na tac?. Uaktywnilem dopalacz - 
poczulempat?zne szarpni?cie i wcisni?ty w (otel mknqtem z pr?dkosciq przekraczajq- 
cqmagiczn^barier? 250 km/h, oczywiScie "pod prqd". lawirujqc pomi?dzy 
nadjezdfcajqcymi samochodami, trqbiqcymi i migajqcymi swiatlami w akcie desperacji. 
W takich chwilach nie ma czasu na myslenie. Z trudem unikalem kraks, wierzqc 
jednak w przeznaczenie i kompetencje patrona kierowcow. (...) Juz go prawie mialem, 
gdy do mety zostalo zaledwie kilkaset metrbw. Sitq rozp?du (i ulubionej turbiny;) 
wyprzedzilem kolesia po wewn?trznej na ostatnim zakr?cie. Nagle, zza zniesienia 
wylonit si? zarys jakiegos pojazdu. Przy takiej pr?dkosci nie zdqzytbym nawet 



Sukces pierwszej tzesri BURNOUTo byl w petni zostuiony: r 
sequelu wszystko zostalo ulepszone, wystypuje w wiokszy 



IS z plondekq, megakroksy, no i kosmkzne predkosa rodem z serfi WIPEOUT. W 
■ okroszone pipknq grofikq i ultraplynnq onimaqq. Takie gry to rodzynki. 



ifosdath, anadodat 



pierdnqc, aco dopiero wyhamowac... Spontanicznie, energicznym ruchem kierownicy zarzucllem 
samochodem, dzi?ki czemu przemknqtem tuz obok mego niedoszlego oprawcy, niemal ocierajqc si? o jego 
blachark?. Na ten manewr nie byl przygotowany moj oponent, ktdry nie zdolal zareagowac. W lusterku 
wstecznym ujrzalem jeno, jak pot?zna eksplozja wyrzucila oba samochody w powietrze, ktbre rozpadly si? 
na mate kawalki niczym porcelanowy stonik. Niesamowita kraksa, na szcz?scie tuz za moimi plecami. (...) 
Yeeeahl Wygralem! Jestem najlepszy, jestem najszybszy! Jestem niezwyci?zony!l! A wieczorem p6jd? si? 
urznqc ze szcz?scia... 



Emocie w sequelu BURNOUTa si?gajq zenitu. "Dwojka" daje jeszcze wi?cej okazji do dzikiego wycia z 
radosci, pompuje wi?cej adrenaliny, wyzwala bardziej intensywne wrazenia podczas zabawy. Pierwsza 
cz?s6 gry zdolala zafascynowac Graczy na dobre; male niedociqgni?cia w grafice zostaly zepchni?te przez 
ogol na dalszy plan. Jednak to, co oferuje kontynuacja, przebija wszystko w swojej klasie, co bylo Ci dane 
widziec do tej pory. Przyznad nalezy, ze wlasnie takie gry wy£cigowe trafiajq w gusta ludzi bezbl?dnie. 
oferujq bowiem zabaw? w najczystszej formie: sq szybkie, dynamiczne, zwariowane, bez zobowiqzah. 
jednym slowem arcade pelnq g?bq. (...) Zanim ruszysz do boju, czeka Ci? zaliczenie kilku lekcji 



» Architektura 

■ Oprocz powyzszych olulow, nie mozna pominqc 
zoowansowanej architektury poszczegolnych miast 
(rozjazdy, pasy zieleni, wysepki, barierki itd.), ktore 
obfitujq w drapatze chmur, kolorowe neony, losery 
snujqce si? leniwie po niebosklonie, jak i czysto 
technicznych bajerow - ala snopy iskier, dym, fathowo 
padajqcy deszcz:) - jest mlodziezowo. 



niepoprawnej jazdy. Tak, tak, pami?tac bowiem 
musisz, iz im wi?kszym wykazesz si? 
debilizmem, tym lepiej oceniane b?dq Twe 
wygibasy na drodze. Wiesz moze, Szanowny 
Czytelniku, gdzie tak uczqjezdzic...? Tak czy 
inaczej, juz na pierwszej lekcji musisz ladowac si? 
na przeciwlegly pas ruchu i walid pod prqd. 
wchodzibNw zakr?ty poslizgami, na r?cznym i 
niebezpiecznie blisko wymijab samochody jadqce z 
przeciwka, przy czym wskazane jest ocieranie si? 
o ich karoserie. Dodatkowe cwiczenia dotyczq np. 
slusznego wykorzystywania dopalacza (Super 
Boost) albo wykonywania niebezpiecznych 
wyskokow samochodem na garbach. Jesli miates 
t? przyjemnosb obcowab z "jedynkq", to poradzisz 
sobie bez zajqkni?cia, a jesli nie - warto po§wi?cii 
kilka minut, co by poznac kruczki. Dopiero po 
opanowaniu tych 'niezb?dnych' umiej?tnosci 
mozesz rozpoczqc zmodemizowany tryb 
Championship. Zostal on przygotowany tak. aby 
zaoferowac Ci wi?ksze pole do popisu - w miar? 
post?pow uaktywniajq si? dodatkowe tryby gry. Co 



ynijE 

icha 






*«* 1 



J*' A 'A 



■ 






Pita 









Championship’. Bardzodobrze 
prowadzi si? radiowoz policyjny, 
przynajmniej do momentu, 
kiedy uda Ci si? zdobyb 
japonskiego Muscle o 
znakomitych osiggach. Pbzniej 
zostajq juz tylko tuningowane 
wozy sportowe z serii Custom. 
Nie bez znaczenia jest 
zachowanie samochodu 
podczas jazdy i 



idopalaczu, 
ktory "nabija" si? znacznie 
tatwiej i szybciej niz w 
pierwszej cz?§ci gry (w 
zwigzku z czym mozna tworzyb 
combosy, sunqc niemal non stop 
z zawrotnym 'speedem'). 
Jednak prowadzenie 
samochodu na "dopatce” nie jest 
juz takie proste (wyrazna 
intensyfikacja poslizgbw), jak 
miato to miejsce w "jedynce": 
animacja dostaje w tym 
wariancie kosmicznego kopa, a 
samochody cywilne nie 
poruszajq si? juz tak 
schematycznie (aczkolwiek ich 
reakcje nadal zdajg si? byb z 
gory okreslone). 
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jej oponowaniem. Dlugo- 
wiecznosctytulu zwi?ksza- 
jq dodatkowe tryby i opcja 
Mulliplayer.D [loki] 



WO® 



Q 



111 



m 



PlayStation 2 



Wyscigi zostaly rozsadnie 
zroznicowane pod wzgl?dem 
trudnosci - niektore z nich trzeba 
przejechad "w ciszy i spokoju", tj. 
wymusib na sobie maksimum 
koncentracji. gdyz de facto jedna lub 
dwie wpadki odbierajg Ci szanse na 
zwyci?stwo. W innych z kolei 
mozesz sobie pozwolic na odrobin? 
szaleristwa i wi?cej luzu, 
szczegolnie jesli udato Ci si? 
uprzednio tyknqc lepszq fur?. 
Garnitur dost?pnych samochodow 
jest nieco okazalszy niz w cz?Sci 
pierwszej, nadal jednak tworcy nie 
pokusili si? o wykupienie licencji. 
totez mozna tylko domniemywac, 
jakie odpowiedniki z rzeczywistosci 
dost?pne sa w grze. co przychodzi z 
latwobciq. W sumie do zdobycia jest 
1 4 model! podsta wowych + 7 fur 
sportowych w 'Custom Series 



MOJE 3 GROSZE 

Nie jesfem milosnikiem arcade'owych 
scigalek, ale lego, co zrobil ze mnq 
BURNOUT 2, nie da si? opisoc. Niesamo- 
wita dynamiko (podbijana zmianq tem- 
pa muzyki w tie) w polqczeniu z wiqcej 
niz porzqdnq grafikq sprawia, ze nie 
mozna oderwac si? od konsoli. Co naj- 



dziwniejsze, 



ze gra jesf cholernie 
szybka, to nawet taki mul 
jak ja nie ma problemow 



■ Bryki z roznych okresow, ale o zWizonej 
mocy mozna zdobyc w miar? postepow w grze. 
Poczujesz si? w nich, jak wystrzelony 
z cyrkowej armaty. 



Wspaniale trasy! Szesc nowych 
lokacji umieszczonych na 
terenie Stanow Zjednoczonych: 
Miami, Los Angeles, The Rocky 
Mountains, New Mexico i na 
dokfadk? rajd po porcie 
lotniczym. tgcznie 30 rbznych 
tras stanowigcych wariacje na 
temat poszczegblnych lokacji. 
Wybcigi rozgrywajq si? glownie 
na trasach zamkni?tych 
(okrazenia), ale przygotowano 
rowniez kilka bardzo ciekawych 
tras przejazdowych z punktu 
startowego do potozonej hen! 
daleko linii mety. A wszystko to 
w najwi?kszym ruchu na 
roznych nawierzchniach, na 
autostradach I zatfoczonych 
ulicach miast z obfitg ilosci? 
skrzyzowan I innych 
niespodzianek na drodze (plus 
zmienne warunki atmosferycz- 
ne: deszcz, snieg i mgfa). Przy 
aktywacji turbo mozna odczub 
na wlasnej skorze, jak 
przyspieszenie wciska w fotel, a 
i dzialanie sily odsrodkowej jest 
namacalne. No i te niesamowite 
kolizje... Szkoda tylko, ze 
zrezygnowano z systemu 
zapisu i przeglqdania powtorek. 
Jak stwierdzif jeden z tworcow 
gry, podobnonie zyskat on 
aprobaty u Graczy, dlatego 
zdecydowano si? na jego 
usuni?cie. Nas o zdanie nikt nie 
pytal;). Tryb "Crash" w pewnym 
stopniu rekompensuje t? strat?. 

Oprawa graficzna POI stoi na 
mato powiedziec wysokim 
poziomie. Widacjak nadtoni, ze 
koderzy wespot z grafikami nie 
proznowali od momentu 
premiery "jedynki". Po 
pierwsze, animacja jest ptynna 
do b6lu (zwolnienia wyst?puj? 
tylko na Replayach), w dodatku 
dynamika ’laska pytonga’ na 
calego. Po drugie, efekt zwany 
bump-mappingiem, ktory 
zapodanyzostatna 
powierzchni? jezdni (nie tylko; 
np. na prezentacji trasy Palm 
Bay Marina przed wyscigiem - 



WYPADKI 

Kraksy i wypadki to bez wqtpienio 
kwintesencja serii W POINT OF IMPAO 
tworcy wFozyli mnostwo procy w ogromnq 
ilo« detali widocznych w tym elemencie 

n . Przy zderzeniach somochody 
ormujq si? na wiele sposobow, 
odpadajq z nich poszczeaolne cz?sci 
koroserii, zderzaki i spojlery, moska i 
klapa bagaznika, a odrywojqce si? kola 
odskakujq no boki i touq si? beztrosko po 
jezdni. Bonusowo dewastacji ulegojq 
poszaegblne elementy otoczenio, np. 
slupki i zopory, czy tkwiqce no poboczu 
skrzynki i inne rupiecie. Jednak 
najbardziej efektownie wyglqdojq 
zderzema przy ogromnych pr?dkoscioch - 
samochody doslownie wybuchajq, niczym 
rozrywane pociskiem z bozooki i 
wylatujqc w powietrze rozpadajq si? no 
cz?sci pierwsze. I chociaz wygiqda to 
czosami nierealnie, rzec mozno nozbyt 
spektakularnie, to bez wqtpienio robi 
ogromne wrazenie i sprowio wiele 
niezdrowej sotyslakcji podaos zabawy. 
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PS: Gra ukazala si? na razie jedynie w 
wersji na PlayStation 2 - i tak juz 
zostanie. Planowane porty na X-a i 
"kostk?" zostaty skreslone w ostatnim 
momencie z listy wydawniczej 
ACCLAIM. Dlaczegoz to? Huh, ktoz to 
wie... bye moze z uwagi na 
kontrowersyjng kampani? reklamowq, 
jak? zapodalo ACCLAIM. A szkoda... 






Wobec tych superlatyw kiepsko si? majq modele samochodow (tak 
dosiadane, jak i cywilne) - nie, nie wyglqdajq brzydko, ale zbyt przeci?tnie 
(malo szczegolow), co pot?guje wrazenie, ze z impetem wjechaly z 
zupetnie innej gry. Z kolei wypadki i wyst?puj?ce reakcje lahcuchowe to 
czysta MA-SA-KRA! Stychac przerazliwy pisk opon, donosne klaksony, 
tumany dymu spod kot... nagle okrutne "brzd?k!", odglos gniecionej blachy i 
zgrzytajqcych z?b6w, pozniej jakis debit przelatuje nad dachami 
pozostalych pojazdow. wpadajgc na przystanekautobusowy:). Ale nie 
przelatuje tak sobie, bez celu: on przelatuje dla bajeru! Tak, szyby 
rozpryskujq si? na dziesigtki cz?sci, niezym krople deszczu zalewajqc 
pozostalych nieszcz?snikow, tu spadnie maska, tam spojler, pod sklepem zas 
- wydech i koto. Napatrzec si? nato nie mozna w trybie “Crash" - zwolnione 
tempo (BT?). kamera nadajqca akcji dramaturgii, zblizenia itd. Mtodziezowa 
zajawka, doprawdy. Ech, gdyby tak wyglgdalo VICE CITY, ew. THE 
GETAWAY lub DRIVER... Dodatkowy atut tego sequela, to zmajstrowana na 
wysokim poziomie oprawa dzwi?kowa. Muza jest generowana w systemie 
Dolby Pro Logic II, co pot?guje wrazenia podezas zabawy, szczegolnie w 
trakeie wypadkdw (nie sklasyfikuj tego jako "dziwne" zachowanie, gdy 
zaczniesz oglqdac si? za siebie i schylac glow?...). Na szczegolne uznanie 
zaslugujq wspaniale efekty dzwi?kowe (wykluczajqc warkot silnikow), 
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mnkobryczne 

kraksy na autostradach, skrzyzowaniach itp.!!! Zmodernizowo 
no rowniez tryb na dwoch Gratzy, implementujgc zawody we 
wzojemnych poscigach oraz kroksach. Wszystko to sprawia, ze 
gra stala si? znaeznie ciekawsza i zyskola na zywotnosci. 



Nliasta w POINT OF IMPACT wprowiajq w ostupienie ■ masa wiezowcow, hoteli, bankow, kosyn, 
szczegolow a'la barierki, kosze i inne pierdoly, ao tego dochodzq garby, ostre toki, rozjazdy, tunele, 
fantastyezny bum-mapping... Wtasnie tak powinny wyglqdac metropolie we wspotczesnych produk- 

Cjacn. DO CTfTOCfW kmlllia iadunia tnnenrnliiriirL /-omtln.x ! •••<»••*<*••• • "--I :l !H.I 



szcz^scia brakuje jedynie spacerujqcych cywilow i mesiow z "celownikamr;). 



A kraksy 

A dodotkowe tryby zabawy 
... wykonanie... 



...me liczqc samochodow:! 
brak menadiero Reployow 
wciqz idiotyezny handicap 






Cate zycie czekatem na taka wtasnie 
gr?! Dynamika urywa leb, a strona wi- 
zualna jest solidnie dopasiona - lakie 
combo powoduje automatyeznie opad 
szczeny. Co jeszcze: Al oponentow jest 
godne nasladowania, cudowne wypadki 
umila Ci kazdy Twdj biad, ciekawe try- 
by gry nie pozwola si? oderwac na 
dfugo, a mtodziezowy model jazdy poj- 
mlesz w mlg... Jesli nie jestes Gamera 
I nie zaczynasz zabawy od mieszania 
opeji tuning/settings, to nie znajdziesz 
tu slabych punktow (wykonanie wo- 
zow?j. B2 to cztery kola w ujeciu wi- 
peoutowo-arcade owym. dla ktorych 
zarwatem polow? nocy poslubnej I na- 
pisalbym ze nie zatulg, ale... Zonko. 
czytasz to? CRITERION 

a sprzedajebomb? zamiasl 
gry! Kup i odpal ja na 
swojejkonsoll.n _ 

^ — (?. 



ogromne wiezowce skqpane w promieniach storica powoduja niekontrolo- 
wane rozdziawienie japy), podbija walory estetyezne po tysiqckroc (Xbox by 
si? nie powstydzil); doskonale wypada mokra nawierzchnia - poezja. Po 
trzecie, zredukowano w stopniu zadowalajqcym drazniqcy aliasing - teraz 
jest na granicy przyzwoitosci. 



MOJE 3 GROSZE 



wiqzqcych decyzji w ulamku sekundy, 
to wal jak w dym. A jesli masz TV o 
przekqtnej co najmniej 28", na 
dokladk? zestaw kina domowego z 
prawdziwego zdarzenia, to mozesz 
uwazac si? za szcz?sciarza - takie 
combo w zestawie z drugim 
BURNOUTem da Ci rad?, oj tak 
(lepiej zaopatrz si? w pieluchy, bo ze 
szcz?scia mozesz popuscic po 
nogawie;). Lykaj, alejuzID 



znaeznie mniej korzystnie wypada za to £ciezka dzwi?kowa: tym razem 
developer przygotowal kilka fajowych kawalkow 
z elementami progresywnego techno, jednak 
wi?kszosc numerow to dynamiezne utwory 
hard-rockowe, ktbre nie kazdemu “lezq". 



Podsumowujqc, team developerski 
CRITERION GAMES po raz kolejny odwalil 
kawal dobrej, rzemieslniczej roboty, pokazujqc 
jak wiele niewykorzystanej mocy posiadajq 
konsole nowej generaeji. ACCLAIM nie dato 
ciala, serwujgc Ci pozyej? niemal doskonalq. 
Bez dwoch zdaii, sq to obecnie najiepsze 
arcade 'owe wyscigi samochodowe na 
konsolowym rynku, zostawiajqce za sobq 
nawet tak wielki tytul, jak SHOX (EA BIG). 

JeSli lubisz adrenalin?, podejmowanie 
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SCIGAtKI 



SSX TRICKY 



SLED STORM 



SHOXjestgrQ wybitnie zrpcznoSciowq, na calej 
linii. Model jazdy, wybranetrasy, kolizje, bonu- 
sy... Ba! nawet logo gry jest z zafozenia arca- 
de’owe, hlehte! 



szystko zacz?to Si? nlewinnle: w 
■ i®dakcy|ngj*gralni" usiadtem wraz ze 
|H Sclera na wygodnej sofle. odpalilismy 

' SHOX I oczeklwalismy na oaz? dobre| 

I zabawy. Jednakgdynaekraniepojawilasi? 

Msg-'. pierwsza prezentacja z gry wlasciwej. 

wszystko uleglo zmianie - z grzecznych, 
spokojnych ohtopcow;) przeistoczylismy 
siew obce sobie kreatury zqdrw#wi. Ciosy z lokcia w nery, 
kuksartce, wykrpcanie tap, palce wpychane w oczodoty, 
cleptanie po stopach i podstawlanie sobie nawzajem n6g - 
wszystko po to, a by dorwat si? do pada jako pierwszy i z 
ramaszczeniem wcisngc gaz do dechy. Bo SHOX to taka gra, 
ktora porazaswo|£) tachowoSctq od momentu pierwszego zeh 
kontaktu; lecz owo porazetliejast niczym przy zmasowanym 
szoku , jakiego dostaie Gracz 
zagtpbiajac si? w rozgrywk?. 



koniecznosciq zaliczania wszystkich tras w lidze kilkakrotnie, to mozesz nabyd na drodze kupna 
dowolnq bryk?. Altematyw? dla tej konwencjonalnej metody stanowi opcja "Gamble” (z ang. "hazard”): 
na wyznaczonej trasie stajesz maska w mask? z wybranym samochodem, aby dosiadajqc taki sam 
model stawic mu czola. Szranki sq cholemie wymagajqce - poziom trudnosci moze doprowadzic do 
palpitacji serca, a i oplata jest wcale niska (chod stanowi jedynie czpsd wartoSci fury). Co ciekawe, 
kazda kolejna proba kosztuje potow? stawki poprzednio zqdanej, wi?c przy odrobinie sprytu, szcz?scia i 
wytrwatoSci mozna upragnionq fur? wygrac (i tak nie jest to latwe). Najciekawsze jednak przed Tobq... 

SHOX wkr?ci Ci? maksymalnie, gdy uprzesz si? i nastawisz na lykanie wszystkiego na maksa, tj. 
"masterowanie" (1 . miejsce w kazdym wyscigu) oraz... No wlasnie, tworcy zatroszczyli si? o 

zaimplementowanie motywu skutecznie podbijajqcego rajcownosc, a mianowicie 
"lotne premie" (znane fanom kolarstwa) przewidzieli. Patent ow polega na tym, iz na 
j? J 7 kazde j trasie wyznaczono 3 odcinki specjalne, ktore sq osobno rozliczane (dodatkowy 
^ HfH pasek uplywu czasu): w zaleznosci od tego, jak szybko uporasz si? z konkretnq 

; -i “premia", zostaniesz obdarowany zlotym, srebrnym lub brazowym medalem. JeSli 
wszystkie premie na danej trasie zaliczysz "na zloto”, w dodatku wskazanym odgomie 
samochodem (quest jak si? patrzy), to zyskasz medal platynowy i bonusy, o ktorych 
byla wczesniej mowa. Jest zatem o co walczyc, tym bardziej, ze... 

*S| Trasy w SHOX zostaly opracowane kapitalnie. Najwi?cej na nich szutru, totez poslizgi, 
"S notabene opracowane z wielkim smakiem, wymagaja perfekcji w opanowaniu 

samochodu. Gtownie dlatego, ze wszystkie zakr?ty, luki, nawroty, nast?pujace po sobie 
hopy itp. wyliczone zostaty doktadnie niczym w grach SEGI (tak. tak...), wi?c nie ma 
mowy o wybronieniu si? z beznadziejnej sytuacji - ot. jesli popelnisz blqd podczas 
zbierania tuku przy zawrotnej pr?dkosci, to bye moze zmiescisz si? w drugim, ale juz 
' na bank na trzecim wyrzniesz w band?. Jesli zes jest z padem obyty "srednio na jeza”, 



Teoretycznie, SHOX nie 
wyrdznia si? niczym 
specjalnym w morzu 
wyscigow, zas w praktyce - to 
tylko mrzonki. Postaram si? 
przyblizyc Ci, Szanowny 
Czytelniku, wszelkie 
zaleznosci wyst?pujqce w grze, 
abys miat jak najbardziej 
klarownyjej obraz, Przede 
wszystkim nalezy wspomnied 
otym, zegrazostata 
podzielona na kilka lig (sztuk: 
cztery + bonusowa). ktore trza 
odkrywad. Przystqpienie do 
rywalizacji w tej najmniej 
wymagajqcej wiqze si? z 
koniecznosciq nabycia fury, a 
ze poczqtkowo budzetem 
dysponujesz ograniezonym, to i 
na nic wymyslnego liezye nie 
mozesz. Zazarta rywalizaeja 
poplaca, bowiem za wygrane 
lykasz kas? niezb?dna na 
zakup lepszyeh, pot?zniejszych 
fur, ale i bonusy. Teostatnie 
wysmienicie motywujq do 
wzmozonej pracy: dostpp do 
wybranych samochodow w 
trudniejszyeh ligach, trasy 
nocne, kasa. Kasa ma tu 
zresztq ogromne znaezenie - 
jesli uzbierasz jej stosunkowo 
duzo.co wiqze sipz 






to poziom trudnosci da Ci si? we znaki okrutnie - zostal on wysrubowany 
tak mocno, ze nie mam slow (moj kciuk u prawej dloni cierpial 
nieziemsko; spore wyzwanie nawet dla HC-maniakow). Zawodnicy 
kompulerowi pomykaja bardzo sprawnie, kluczq. rozpychaja si?, jednym 
slowem walcz? zajadle. Skoro przy trasach jestem. wspomn? jeszcze. 
ze architektonicznie zostaly skrojone na miar?. a i niektore z nich 
zaskakuja swietnymi pomyslami (np. sceneria zimowa - wyscigi po 
przerosni?tym torze przypominajqcym saneczkowyl). Kazdy fan EA BIG 
moze czuc si? zawiedziony, iz brak tu zwariowanych skrotOw:). ale to 
dobrze (no. bez przesady). 

Samochody wyst?pujqce w grze nie zostaly ogolone z licencji, totez 
cieszy mozliwosc szarpni?cia m.in. takimi cudami, jak Porsche 
(Cayenne Turbo, 911, 959), S. Impreza, Audi Quattro E2, Lancia (Stratos, 
Rallye 037), Peugeot 206 Racing, MG Metro 6R4, Celica. Na oklaski 
zasluguje rOwniez wywazenie parametrow samochodow - wyraznie 
czuc roznic? w zachowaniu np. Coopera oraz Forda RS200;). Bo co si? 
tyczy model u jazdy, to w swojej arcade'owej charakterystyce jest 
doskonaty (nawiqzania do kultowej jak dla mnie pozycji SEGA RALLY 2): 
na szutrach kontrolowane poslizgi. gdy lod pod kolami skrzypi - auto 
nalezy bokiem prowadzic. z kolei asfalt oznacza doskonalq 
przyczepnosc. I doskonale to czuc. (...) Wykonanie jest w przypadku 
SHOX niezwykle staranne: animacja zapierdziela w jednej ramce. z 
kolei dynamika odgryza leb Gracza z kr?goslupem. miele mlaszczqc 
donosnie i wypluwa z pogardg do gnojownika (doslownie leb urywal). 





m 



Screenie (4 Graczy): wyscigi lub "berek" • miodzio! 

Uwielbiam grup? EA BIG - wszystkie jej produkcje sq wysmienite, czego 
SHOX jest najlepszym przyktadem. Zakochalem si? w tym tytule i poiecam 
go wielbicielom... zresztq. ujm? to tymi oto slowy: gdyby konsola do pudla 
zostata wrzucona, bylbym sklonny bez namyslu palnac, iz jest to automat 
arcade pelnq g?bq, malo tego - przytaknqlbym wsrod gapiow zaslyszawszy 
tez?, iz SHOX jest tytulem spod igly SEGI. Nic dodac. nic ujqc - arcade owa 
uczta, o zabarwieniu rajdowym, z przytupem. HARDCORE, MADAFAKAI7 



Wizualnie jest bardzo dobrze (mozna si? 
przyczepic do tekstur na wybranych trasach), 
ale to nie powinno dziwic - BIG dysponuje 
jednym z najpot?zniejszych engine'Ow, jakie 
konsola PS2 widziala: otoczenie. ladnie 
wykonane. brudzqce si? i stopniowo rozwalajqce 
samochody (choO do tych z GT3 daleko im. oj 
daleko), ale przede wszystkim szczegoly: fale 
morza rozbijajqce si? o brzeg, przemykajqce 
helikoptery, tudziez nawiedzony kibic popylajqcy 
tuz ponad trasq na motolotni, blyskajace flesze. 
wzbijajqce si? do lotu ptaki itd. Jest 
mtodziezowo, doprawdy. I jeszcze to: po 
uzyskaniu w trakcie wyScigu platyny dostajesz 
bonus, tzw. "Shoxzone" - je§li dogonisz fal? 
uderzeniowq. ktOra pomyka przed Tobq, ta Ci? 
"zasysa” i p?dzisz z nieprawdopodobnq 
pr?dkosciq (blur pelnej sceny wyglqda 
fantastycznie, wrqcz moczop?dnie!) - to raz, a 
dwa - pokonanie wybranych hopOw wywotuje 
efekt. ktory nazwalem "MAX PAYNE na kdlkach" 
(poiecam to zobaczyc:). W kwestii audio jest 
rownie wspaniale: sciezka dzwi?kowa rozrywa 
czerep ladunkiem pozytywnych wibracji, a 
charakterystyczny dla gier EA BIG lektor 
podkr?ca klimat niesamowicie (teksty a’la 
"Brum-brum!" na porzqdku dziennym). Poezja. 
Aha. dla wybrednych Multiplayer na Split 
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Buffy zadebiutowolo po raz pierwszy w 1992 
zdecydowonie KIEPSKIM filmem. Tworcy 



slviorzono przez m'cfi serio telewizyjna staia si? j 
jednym i nojwiekszych kasowych suktesow \ 
ostatnith lot. W chwili obetnej w amerykonskiej 
TV emitowano jest juz 7. serio przygod dzielnej 
pogromczyni wampirow. Reolia przedstawione w grze wpasowujq si? mniej 
wiecej w srodek 3. serii. Serial przedslawio przygody Buffy Summers, klora 
zostaje wybrana no kolejna 

' , pogromczyni? wampirow, ktorej 

■ f. t y . £• zadoniem jest strzec ludzi przed zfymi 

hi-"’ t.tf • mocami. Mieszka w Sunnydale - malym 

' nV ^ * mios,ecz ^ u i ktore mD pecha znajdowac 

f- si? no uslach piekfa przy ktorych 

' f •m-'M gromadzi si? cata smietanka 

mi w fj-r negatywnych postaci. 



wyciqgn?li ze swojej porazki wnioski 
sfworzona przez nidi serio lelewizyin 



BUFFY - swego czasu glosno zapowiadana na Dreamcasta - nigdy nie ujrzala swiatta 
dziennego. Ostatecznie gra pojawila sig jako exclusive na Xboxa. Czy warto bylo czekac tak 
dtugo? Naostrzcie osikowe kotki, spakujcie butelk$ wody swi^conej i ruszamy na towy.... 



stad ich na przemyslane akcje: wyskakujq z zaskoczenia, zepchni?ci z 
wysokosci szybko ponawiaj^ atak, potrafig korzystac z lezgcych obok 
nich broni. Przyjdzie Warn walczyc z kilkoma rodzajami wampirow, 
zombiakami, groteskowymi skrzydlatymi demonami i plujgcymi jadem 
pajgkami (swietnie wyglgda patent, kiedy Buffy kopie z calej sify 
insekta, ktory z impetem rozbryzguje si? o scian?). Podoba mi si?, ze 
developerzy pozostawili sposob pozbywanla si? bestii naszej wlasnej 
inwencji: mozemy odcinac im tby, spalad, wbijac w serce naostrzone 
kolki, urzgdzid prysznic z wody swi?conej lub skorzystad z wyst?pujq- 
cych w otoczeniu obiektdw. Wystajgce ze sciany ostre rury, ufamane 
pnie, beczki z benzyng, palgcy si? ogiert, czy przejezdzajgcy obok 
pocigg w efektowny sposob pomagajg nam w pozbyciu si? wrogow, 

Kiedy kumple-pececiarze zobaczyll grafik? w BUFFY, w catym pokoju 
stychad byfo nieprzyjemny dzwi?k zgrzytajgcych z?bow. Pogromczyni 
wbija kolek w serce developerdw ENCLAVE, a gra n?ci bogatg w detale 
i ostrg jak zyleta grafg, ktora zostawia dzielo CONSPIRACY w tyle. 
Wyobrazcie sobie: trafiacie do pi?knej, wiktorianskiej posiadlosci, 
rozswietlonej 
I swiattami kilkunastu 
I lamp. Dbalosc o 
I detale to prawdziwie 
I "rzemieslnicza 
| robota": palgcy si? 

I w kominku, 

I trzaskajgcy ogien, 

I stojgcy obok kosz z 
I drewnem, ozdobiona 
I kolorowymi wzorami 
I kamienna posadzka 
i sgczgce si? z 
I lufciku na suficie, 

I falujgce swiatto 
• ksi?zyca. 



MOJE 3 GR. 

Plerwsze wrazenie - 
bardzo korzystne. Swietny 
system walki tfajne 
"szlagi", dzi?ki czemu 
'wampairy' chlasta si? 
naprawd? przyjemnie) 
okraszony pysznq gralika 
(emocje wprost bija z 
twarzy postaci). Mroczny 
klimat jest troszk? 
"udawany", szczegolnle w 
obllczu nalwnych gadek 
bohaterow z Ich 
przeciwnikami i 
generalnemu "przymruze- 
niu oka". Pogratem kilka 
godzin i ogarnal mnie 
najgorszy w przypadku 
gier video stan - nuda 
(niestety...). Co nie zmienia 
faktu. ze dzi?ki grze 
zainteresowalem si? 
powaznie) serialem (choc 
wg prawidet rynkowych 
powinno bye doktadnie na 
odwrdt). Dla 
fanow 

mtB chodzonych 

r # | klepanek, i 

t-T- tyle. □ 

# fkoso] 



^ depta^ znanych filmdw na 
potrzeby gier zwykle kojarzg 
si? z chlamem. Odpalajgc 
'Buffy' bytem mile zaskoezony, 
gdyz jak si? okazalo, 
developerzy mieli aspiraeje 
wyjsc poza niechlubng 
statystyk?. Gra idealnie oddaje klimat 
telewizyjnego pierwowzoru, a wiernosc 
realiom znanym z malego ekranu b?dzie 
lakomym kgskiem dla kazdego fana. Jedli 
dwiat wampirow i uroczej panny Summers 
I jest Warn obey - odetchnijcie z ulgg, gdyz w 
niezym to nie przeszkadza w rajcujgcej 
zabawie. Sterowanle jest intuicyjne, 
wykorzystujgce funkcjonalne galki - lewg 
poruszamy postacig, a prawg sterujemy 
kamerg, ktora notabene sprawuje si? bez 
zarzutow, nie przeszkadzajgc nam w 
rozgrywee. 

Przemydlany system walk dostareza duzo 
frajdy, nie ograniczajgc si? do bezmyslnego 
mashowania przyeiskami. Buffy jest szybka, 
zwinna, wyprowadza efektowne i 
ZR6ZNICOWANE combosy (szczegolnie 
urzeklo mnie "gianowanie maski"; ach, 
wspomnienia), umiej?tnie operujgc przy tym 
dost?pnymi broniami. Arsenal pogromczyni 
jest spory - walczgc na mafg odleglosc 
korzystamy z osikowych kotkow, szpadli, 
wiosel, grabi ogrodniezyeh i zabojezo 
skuteeznego podwojnego ostrza, ktbre z 
chirurgiczng precyzjg sieje zam?t w 
szeregach nieumarlych. Atakujgc na 
dystans mamy do dyspozycji kusz? i 
pistolet zafadowany fadunkiem wody 
swi?conej, ktory po tuningu moze sluzyc 
I jako mlotacz ognia. 

Przeciwnicy prezentujg wysoki poziom Al i 
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Przenosicie si? na cmentarz: widzicie groby, 
migotajgce i DYMI^CE swieczki, uschni?te drzewo 
rzucajgce ponury cien, wszystko spowite g?stg 
mgtq. Wchodzicie do podziemi i trafiacie do 
przestronnej jaskini, ktorq rozbwietlaja plynace 



pojawiajg si? szarzujqce kawalki techno, ktbre idealnie wspotgrajq z 
naszg siekajqcq nieboszczykow heroing. Mocnym atutem gry sg ci?te 
komentarze Buffy, ktdre wzbudzajg wybuchy niepohamowanego 
smiechu. Laska porownuje piekielne szepty do karaoke, wbijajgc kotek 



glownej bohaterki, ktora w zmystowy sposob 
porusza si? w obcistych spodniach przylegajgcych 
do ksztattnej pupy:). 

Od strony udzwi?kowienia BUFFY trzyma klas?. 
Podlozone sg oryginalne glosy wyst?pujgcych w 
serialu aktorbw (niestety bez udzialu Sarah). 
Przebywajgc na cmentarzu styszymy rozlegajgce si? 
zewszgd odgtosy nocy, w katedrze stychab 
mroczng, sakralng muzyk?, a podczas walk cz?sto 



woozie, a wi?kszosc KoniaKiow z nzu Konczy si? natychmiastowym 
utoni?ciem. Odczuwa si? spadajgcy framerate i zaskakuje brak bump- 
mappingu, ktory (nie liczgc pojedynczych przypadkow) w grze po raz 
pierwszy od dluzszego czasu zostal potraktowany po macoszemu. 

Monopol na silikonowe wdzi?ki zblazowanej panny Croft zostaf 
przelamany i do gry wkroczyla grozna konkurentka. Jesli lubicie mocne 
wrazenia, to na BUFFY mozecie si? zawiebc, gdyz jest to pozycja 
zdecydowanie nastawiona na luzng rozrywk? z przymruzeniem oka.D 



* Buffy 

Kolejna w dfugiej linii pogromczyni 

N wampirow. W odroznieniu od 

poprzednikow, Buffy jest silnie zwiqzana z 
[ rodzinq i przyjaciofmi, ktorzy pomagajq 
jej w walce z sifami ciemnosci. 

Cordelia 

Najpopularniejsza dziewczyna w szkole, 
i snobka. Dofqaa do druzyny, kiedy 
odkrywa sekrel Buffy. Z czosem si? 
zmienia no lepsze, na to niebagatelny 
wpfyw ma bankrudwo rodzicow;). 

Giles 

Czlonek pradawnego slowarzyszenia, 
ktorego zadaniem jest szkolenie nowyth 
pogromcow. Ekspert w dziedzinie walki 
wr?cz i magii, chodzqca ksiqzka. 

' : Przekazuje Buffy wiedz? na temat nowyth 
i f I "obowiqzkow". Bardzo tajemniczy typ... 

n Willow 

Najlepsza przyjaciofka Buffy, geniusz 
komputerowy i pot?zna wiedzma, w 
rj, ktorej ikwi nieujarzmiona sifa magitzna. 
i Jak do tej pory Willow nie udafo si? 

. i] jeszcze zrozumiet i ujorzmic tkwiqcych w 
niej moty. 

Xander 

Najlepszy przyjaciel Buffy. Nie posiada 
zadnych spetjalnyth umiej?tnosci, to nie 

i przeszkadza mu pomagac przyjaciofom w 
inny sposob. Znany kobieciarz. 

Znany rowniez jako "Krwawy William ", 
jest niebezpiecznym wampirem, ktory w 
przeciqgu 100 lat zabif 2 poprzednich 
pogromcow. Jak si? okazuje, fqczy go z 
Buffy wi?cej, niz by si? mogfo wydawac... 



241-letni wampir, znany ze swoiej 
krwiozerczosci, brutalnosci i sadystycznej 
osobowosci. Przekl?ty przez starq 
cygank? odzyskuje ludzkq dusz? i 
zakochuje si? z wzajemnosciq w Buffy. Jak 
si? jednak okazuje, 
klqtwa ma takze swoje 
drugie oblicze.. iflt k 

The Master 

Jeden z "W / ■ 

najstarszych i m m 
najpot?zniejszych V , \ M 
wampirow w 1 W 

historii. Jego ■ 1 

mote przekraczajq f 
mozliwosti & 

zwykfyth 
krwiopiicow. 

Smiertelnie 

niebezpieczny staje si? 
wielokrotnie przytzynq 
powaznych 



WERDYKT 
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idealna adaptacja serialu 
postal Buffy:) 






ptynnosd 

czas gry (7-10 gadzin) 






ytutlgry sugeruje, jakoby miala ona sporo wsp6lnego ze znan? 
"napierdzielank?", lecz w tym przypadku nazwa “DYNASTY' 1 oznacza 
,j&j£jny szpil traktuj?cy o chinskich wojnach dynastycznych, ktore s? 
nleddlacznym tematem wszystkich strategii KOEI. Najwazniejszy w tym 
momencie jest drugi czlon nazwy, gdyz “TACTICS” nie na darmo 
przywodzi skojarzenia ze stawnymi grami taktycznymi pokroju chodby 
FFT od SQUARE. Musz? przyznad, ze dlugo na cos takiego czekatem. 



Irzut oka DT przypomina klon innej, stynnej strategii od KOEI, a 
ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS, lecz od razu tez widac 
a lepsze wykonanie, jak i brak tych setek skomplikowanych i w 
§ niepotrzebnych menusbw. Tym razem system naszych dzialan na 
Iva ograniczony jest wyt?cznie do formowania i przemieszczania armii 
Ivcow, oczywiscie podporzgdkowujgc s i? narzuconym na danym etapie 
p zda z armii sktada si? z gfdwnodowodz?cego, stratega oraz dwoch 
■■as celem mianowanych i wysytanych zwiadowcow (Envoy) jest gtownie 
pozyskiwanie nowych oficerow dowodz?cych naszymi wojskami, choc czasami 
mozna tez negocjowac przymierza z poszczegolnymi dynastiami. Celem catej gry 
jest oczywiscie zjednoczenie Chin pod panowaniem jednego z trzech wybranych na 
poczgtku bohaterdw, dla ktorych zostaty utworzone odr?bne kampanie, ktore co 
prawda przebiegajg wedlug ustalonego schematu, lecz pozwalaj? na prowadzenie 
akcji kilkoma roznymi torami (w zaleznosci od naszych decyzji). To jednak dopiero 
czubek g6ry lodowej, gdyz istota gry opiera si? na taktycznych bitwach pomi?dzy 
poszczegolnymi armiami. 



zwiqzane ze skutecznosci? taktyk, 
jakimi dysponujg oficerowie i jakie 
wykorzystuja w czasie bitew. Co 
prawda kazda jednostka moze po 
prostu bezposrednio atakowac 
przeciwnika (narazajqc si? jednak 
na odpowiedi), lecz najwi?ksze 
straty, jak rowniez dodatkowe 
efekty, powoduje stosowanie 
taktyk. Mozna je rozumied jako 
techniki i czary postaci, jednak 
odgrywaj? one znacznie 
wazniejsz? rol?, gdyz pozwalaja 
na Igczenie ich w smiercionosne 
kombinacje. Dla przykladu - dajmy 
na to, ze jednostka A atakuje 
przeciwnika za pomocg taktyki 
Repell, ktdra odsuwa rywala o 1 
pole, podstawiajgc go przy tym 
przed nos stojqcej z boku 
jednostki B, ktora wykonuje 
ustawion? wczesniej taktyk? 
Charge i przesuwa przeciwnika o 
kilka pol, wprost przed czatujgcego 
_ _ w lesie generala z 
ustawion? taktyk? 

Wr Ambush. Od kazdego z 
j wymienionych atakow 
¥ jednostka oponenta obrywa 
’ coraz wi?kszy damage i w 
rezultacie moze nawet od razu 
m zgingc, a to tylko dzi?ki jednemu, 
inicjujgcego combos atakowi i 
oczywiscie odpowiedniemu 
ustawieniu na terenie dziatan 
pozostatych jednostek armii. Inny, 
bardziej rozbudowany przyktad 



Czterech oficerow w armii oznacza cztery oddziaty na polu walki, a podporz?dkowa- 

na kazdemu z nich pewna liczba zotnierzy stanowi po prostu HP danej jednostki. 

Kazdy z owych oddziatow moze nalezec do jednego z czterech typow - piechoty, 

kawalerii, tucznikow i specjalistow (ci zajmuj? si? stawianiem 

przydatnych budowli i konstruowaniem maszyn wojennych), a 

kazdy z wymienionych typow moze wyst?powac w kilku ./*■« 

odmianach, do ktorych (kolejnych) dost?p staje si? mozliwy 

po uzyskaniu odpowiedniej ilosci specjalnego typu “experien- V Jggt 

su". Oczywiscie istnieje oprocz tego “normalne", kumulujgce 

si? w poziomy, doswiadczenie poszczegolnych oficerdw, 

ktore decyduje o posiadamu odpowiedniej liczby zotnierzy w A 

oddziale, a przy awansie na koiejny level umozliwia wzrost U v 

parametrow dowodcy. Wspommane parametry s? scidle 
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- Pacific Theatre of Operations - 
P.T.O. (Teitoku no Ketsudon) 

■ Romance of the Three Kingdoms 
(Son Goku Shi) 



Kessen 

Taikou Risshiden 



AW rekrutaeji nowych oficerow wozne sq przede wszystkim znajomosci - jesli Yuan Shu odwiedzi 
widoeznego tu Chen Gui, ten no pewno przylqczy sip do noszej armii. 

lecz brakuje tu swoistej “free play", czyti mozliwosci swobodnego, ciggtego i nie 
ograniezonego czasem podbijania krainy i dwiczenia naszyeh oficerow. Na 
pocieszenie zostaj? nam te 3 kampanie, walki trwajgce nawet do 2 godzin i 
nieustanne modyfikaeje sktadu naszyeh wojsk (jesli ktos - tak jak ja - lubuje si? w 
takich motywach). Fabul? w wypadku tej pozycji nle warto zawracac sobie glowy, 
gdyz jej poznawanie polega wytgcznie na czytaniu wyskakujgcych tekstow, co 
nie dose, ze na dtuzsz? met? jest nuz?ce, to jeszcze niektdre kwestie nie 
zachwycaj? btyskotliwodci?. W wypadku DYNASTY TACTICS licz? si? 
wylgeznie elementy systemu. I jeszcze jedno - gra umozliwia zabaw? dla 
dwdeh osob, czyli starcia pomi?dzy armiami dwoch zawodnikow.D 



zobaezyd mozecie na jednym ze screendw. 

Przesuwanie pionkow poszczegdlnych jednostek po 
planszy nie jest dla wielu czynnosci? zbyt 
ekscytujgc?, dlatego korzystajqc z doswiadezenia 
przy tworzeniu KESSENa, KOEI dodato szereg 
krotkich demek wtqczajgcych si? w czasie stard 
pomi?dzy oddziatami, jak rowniez cat? gam? 
efekciarskich, mitych dla oka efektow wizualnych. 
Ogdlnie rzecz biorge pozyeja ta jest znakomicie 
dopracowana pod wzgl?dem estetyki wykonania, 
poczynajgc od wszelkich menusow, poprzez 
okazyjne scenki z mapkami ukazujgcymi przebieg 
dziatan, a na "architekturze" pola walki konezge. Nie 
jest to co prawda jakies mistrzostwo swiata, lecz i 
tak bij? brawa - moze w koheu godcie pojdg po rozum 
do gtowy i obdarzg tak? grafik? rdwniez swoj? 
najwi?ksz? seri? (ROMANCE...). W kwestii 
udzwi?kowienia nalez? im si? jeszcze wi?ksze stowa 
pochwaty, szczegolnie pod adresem niezwykle 
klimatycznych kawatkdw pogrywajgcych w czasie 
stard. choc i motywowi z mapy nalezy si? aplauz. 

Tak bij? te brawa i bij?, lecz jednak nie wszystkiemu 
si? one nalez?. Po pierwsze gra nie nalezy do 
najtrudniejszych - Al przeciwnikow nie zostalo zbyt 
dobrze dopracowane i cz?sto popefniaj? oni spore 
bt?dy, z ktorych najwi?kszym jest notoryezne 
wysytanie gldwnodowodzgcego na pierwsz? lini? 
ataku (a jego smierc natychmiast koriezy walk?). 
Moze ktod w kodcu wykorzystafby moc obliczeniow? 
PS2 nie tylko do przerabiania gigantycznych ilosci 
tekstur... Drugim kardynalnym bt?dem (chod wynika 
on z samej konstrukcji rozgrywki) jest zamkni?cie 
akcji w szeregu post?puj?cych po sobie oddzielnych 
misji, na ktorych wykonanie otrzymujemy dcidle 
okreslon? ilosc tur i ograniezony teren dziatan dla 
naszyeh wojsk. Co prawda kampani? mozna 
prowadzid kilkoma drogami. o czym juz wspominatem. 



W dorobku KOEI 

Serie gier strategicznych: 

- Genghis Khan 

(Aoki Ookami to Shiroki Meshika) 

- Uncharted Waters 
(Daikoukai Jidoi) 

- Nobunogo's Ambition 
(Nobunoga no Yobou) 






) 

s 




A Tu mozecie zoboczyc efekt zastosowonia techniki Charge 
przez oddziaJ kawalerii - jednostko zostoje popchniqto przez 
napastnika o kilko pol w kierunku otaku. 



» rnZ.TrkCAUUWtUUIVIbU IAKIYCZNE 

Na powyzszym screenie mozecie przesledzic przykfad otoku Iqczonego wykonywanego na dwoch jednostkach wrogo. Przebieg 
comboso jest nostppujqcy: 

Charge, ktorq angozujqc do atoku obie boczne 
'ala. 

ktorym zadaje damage (jednoczesnie powodujqc 

przeciwnika. 
lostce. 

... . . -r— 1-- — r ...— m.v pi#?? vuviv uyiupimiiG i w rezultacie walk? 

obu leanostek przeciwnika mi?dzy sobq. Dodawac chyba nie musz?, ze obie w koricu ginq fyknqwszy kilkadziesiqt tysipey 
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Gry INFOGRAMES, w ktorych "pracuje" ekipa Looney 
Tunes, sg bardzo zroznicowane: od kiepskich po dobre. 
Jak bf dzie tym razem? Hm, Taz pozera glow? nieszcz;- 
snego recenzenta, wypina wtasny kuper i puszcza bgka... 

Diabet Tasmanski ze stajni Looney Tunes, 
bo o nim mowa, jest bohaterem kolejnej 
platformowki spod igty INFOGRAMES. Po 
udanym tytule BUGS BUNNY&TA2: TIME 
BUSTERS (PSX) liczylem na cos ekstra, 
cod co mogloby przykuc mnie do konsoli 
na cHugie godziny i zmusic do 
glowkowania. Niestety, pierwszy kwadrans 
zabawy przekonal mnie, ze gra jest co 
najwyzej sredniacka i dfugo z nia nie 
zaimprezuj;. 

Otoczka fabulama zahacza o wscibskiego 
Yosemite Sama, ktory do wybudowanego 
przez siebie launaparku, niczym hycel 
lapie Taza oraz dam? serca tegoz 
ostatniego, aby czerpac profity pod 
. pretekstem "dzikiej atrakcji 
^ turystycznej". Zdesperowany Taz 
ucieka z klatki , po czym rusza z 
krucjatg ukochanej. 



MOJE 3 GROSZE 



Krzywilem si; na widok "kanciastej" grafiki. prze- 
klinatem w myslach programistow odpowiedzial- 
nych za dzwi;k I glosy Inoney-tnonesnwych posta- 
cl. ale grata mi si; naprawd; sympatycznie (a po- 
dobno wtasnie a to chodzi:). Gry bazujgce na styn- 
nym cartoonowym uniwersum rzadko kiedy bywa- 
jg chybione, a w wi;kszosci przy- 
padkow zaskakujg ciekawymi pomy- 
siami, co i tym razem miato miej- 
— see. Nie jest zle. ale lednak 
1 czegos (a nawet CZEGOS) 
zabrakfo. 1 



Koso 



aby poczynic progres, nalezy wypelniad okreslone zadania, notabene scisle ze sobq 
powiqzane. Priorytet w kazdym poziomie maja tablice z podobizna "diabelskiego nasienia" 
opatrzone komentarzem "Taz Wanted", ktore za wszelka cen; musisz odnalezd i zniszczyd 
- to wybieg ze strony szczwanego Yosemite’a: straznicy probuja Ci; zlapac na kazdym 
kroku, kuszeni premia- 1 w owych tablicach tkwi najwi;ksza radocha - z reguly, aby si; do 
nich dostad, trza wypelnid szereg questow, pokonac wscibskich straznikdw, dad komus 
lupnia, beknad, a i pierdnad (a jakze!). Zabawa potrafi konkretnie zirytowad, tym bardziej, ze 
poziomy sa rozlegle i nie sposdb zrobic cokolwiek, zanim dokladnie poznasz kazdy z 
osobna, ogarniesz i przekalkulujesz, jak dostad si; tu i tarn. Wtasnie z powodu wspomnianej 
kubatury poziomdw, a przede wszystkim ich zamotania (“grzybki" niczym w SONICu, 
serpentyny, zjazdy, ukryte przejscia, miliony dciezek itp.) nie moglem wskoczyd w klimat 
gry, jednak wraz z upiywem czasu, poznajac poszczegolne "myki", odnajdujac 
ukryte przejscia, odkrywajac mozliwosci mobilne Taza (jego 
“kr;ciotek" jest zarabisty) - w koricu poezutem si; 
wniebowzi;ty, doceniajac prac; pokr;conych 

designerdw. Wykonywaniezadanpobocznych _ \ , 

dajeogromnqsatysfakcj;:rozwalanie f \t 

elementow otoczenia, bonus w postaci 
super-artefaktu(zlotaglowa 

Yosemite'a),dotarciedokt6regojest ^ 

rozsianychtuiowdzieciastek... Jestco /A AHI 

robic. doprawdy. niemamowyo / ■■■! 

nudzie! Jest kombinowanie, f A Jww 

specyficznym humorem (np. walki z bossami:). w 
efekeie czego mozna od czasu do czasu parsknad 
smiechem. 



W przypadku TAZ: WANTED 
masz do czynienia z 
klasyczna platformowka 3D. 
Gra zostala podzielona na 
cztery swiaty, te z kolei na 
k poszczegolne poziomy 
I (sztuk: 3). Oczywiscie, 



gZISpn? 



Pod katem oprawy gra nie powala: cel-shading na postaci 
Taza i wybranych drugoplanowych. swiat przedstawiony 
uproszczona, komiksowa kreska. kiepskie. za to kolorowe 
tekstury (jak na swiat LT przystato) i ogolnie panujace niechlujstwo, 
tyle ze zamierzone. Mnie si; podoba, aezkolwiek animaeja 
mogtaby hulad nieco bardziej plynnie. Zawodzi za to 
oprawa dzwi;kowa: przyttumione samplowane 



kwestie. no i muzyka momentami przygrywa zbyt ci;zka, jakby z innej 
bajki. 



Podsumowujac. TAZ: WANTED jest tytulem, ktory tykac powinienes pod 
warunkiem, ze lubisz “wiercid dziur; w brzuchu" - kazdy poziom trza 
przeczesac dokladnie niczym w filmie "Spaceballs". Ale gra jest warta 
swieezki - kilkanascie godzin dobrej zabawy (100%) przed TobqlD 







o 







A Do Polatu Puszkina mozna wejst w dwojaki sposob: albo tak jak 
widat powyzej, albo w przebraniu - zdecydowanie bardziej inleresujqte 
jest to pierwsze, bo nie mo nit przyjemniejszego jak zabowa ze 
snajperkq. Po prawej u gory widzimy "47" w roli kucharzo. Jok myslitie, 
to mozna wrzucit do tej miski? Z boku "47" w roli grabarza (w tym stroju 
wyglqdo jak Mike LeRoi z Shadovmian'a). 



A Jacuzi Job - loseczki w bikini kqpiq jakiegos llustiotha. Wparuj lam i zrob to trzeba.. 



numer jego Czterdziesci i Cztery..." I jak to dalej szlo? 

Dzieciakom spod domow kradnie rowery? Ratunku! 

Znowu Jawor?! Dobra, to lecimy dalej - tak o trzy 

oczka. Numer 47. Sztucznie wyhodowany klon. 
Niezwykle precyzyjny i cichy zabdjca. Zawodowy. GI6wny bohater 
HITMAN 2: SILENT ASSASSIN. Niestety konsolowej cz?sci Swiata 
nie bylo dane popykac w pierwszg cz?sc gry (dwa fakty, kt6re 
wypadatoby sobie przyswoic: byla dobra i tylko na pieca), totez 
zaczynamy od "dw6jki“, b?dac wrzuconymi w trwajqcq juz jakis czas 
histori?. A tu mowa jest o Sycylii, gdzie wspomniany 47 ukrywa si? 
jako koscielny ogrodnik. I jak to na Sycylii bywa mafia porywa 
tutejszego ksi?dza, z^dajgc od ogrodnika jakiegos kosmicznego 
okupu. Logicznie 1 z sensem. Ogrodnik przywdziewa czarny garnitur z 
czerwonym krawatem, dwie spluwy bierze w lapska, rozgania 
biegajqce w poblizu swiniaki, laptopem z szopy kontaktuje si? z super 
tajn^ agencjg (czy sg jakies nie-super-tajne agencje? Hmmm... 
Faktycznie, przypomnialem sobie, sq, ghe, ghe!) i rusza na towy - to 
tak, zeby pasowalo do koncepcji calej historii. 

W tapska dostajesz zfozong strzelanin? TPP. Tyle ze u mnie po kilku 
misjach zrobila si? z tego strzelanina FPP - i to nie zawsze taka 
zlozona. Juz wyjasniam. Ot6z developer wrzucil do gry widok "z 
oczu", ktory sprawdza si? o niebo lepiej, niz momentami zbyt powolna 
i mniej pokazujgca kamera TPP. Do tego kozacko mozna popatrzec 
sobie na nogi, powiewajgcy krawacik i przeladowywanq brori. A co z 
tym brakiem zlozonosci? Juz po kilku misjach przekonasz si?, ze 
sporg cz?s6 zadah MOZNA wykonac w uproszczony i szybki sposob, 
o czym dokladniej za chwil?. Bo chyba najpierw wypadatoby 
dowiedziec si? - jakich zadah? Zaczynasz wi?c od infiltracji hacjendy 
mafijnego bossa w skgpanej sloncem Sycylii, by przeniesc si? do 
mroznego St. Petersburga i zlikwidowah ze snajperki kilku niewygod- 
nych kolezkow, czy odbic przetrzymywanego wi?znia (celowanie zza 
lustra weneckiego daje rad?). Wizyta w ambasadzie i kradziez walizki 
tez skutecznie podnoszg adrenalin?. A co powiesz na misje w 
Japonii? Aby namierzyc szefa tutejszej Triady, b?dziesz musiat 
wykonczyd jego syna, umieszczajqc w jego zwlokach nadajnik 
(agencja zlokalizuje, gdzie odbyl si? pogrzeb, a tym samym dotrze do 
ojca). Wybic cate dojo i wcisnqc martwemu kolezce pluskw? potrafi 
trzyletni dzieciak (a col). Ty ukradnij trujqcq ryb?, przyczep 
elektronik? i podrzuc po cichu kucharzowi! To si? nazywa profesjonal- 
na akcja! 

W Malezji podkradniesz si? do hakera (system alarmowy z gatunku 
“new-technology" w postaci chipsbw porozrzucanych po podiodze!) i 
wywalisz mu kila pociskbw w ryj, a pozniej przedostaniesz si? do 



Zawodowy morderca, lekki wqtek religijny, 

J w pp -A DlsJawa ps/spsJ 

choc hie powiem, ze nie mam lepszyci 












Pla yStation 2 /Xbox 







ekskluzywnego apartamentu i pogonisz skgpo odziane laseczki. Pozorowa- 
nie napadu rabunkowego po egzekucji w jakuzzi to juz czysta formalnosc. 

A jaki klimat ma przedarcie si? przez okupowane miasto Afganistanu, 
dotarcie do handlarza bronig i likwidacja przejezdzajgcego konwoju z 
lokalnym dyktatorem! Choc momentami misje bywajg krotkie i bez 
specjalnego pomystu, co jakid czas zdarzajg si? iscie filmowe akcje. 
Skutecznie pomaga w tym bogaty ekwipunek • zabic mozna korzystajgc z 
garotty (struna od fortepianu, ktorg dusisz, a wtadciwie przecinasz gardto 
ofiary), noza, pistoletu z tiumikiem, nowoczesnego dziatka snajperskiego, 
uzika. czy takich wynalazkow jak kij golfowy, katana, ewentualnie strazacki 
toporek. W koricu radzic trzeba sobie w kazdych warunkach! 



Styl rozgrywki. I tu dochodzimy do trudnego momentu. Developer 
zdecydowal si? w wi?kszosci przypadkow nie narzucac Ci sposobu 
przechodzenia misji. Mozesz wi?c po cichu przekradac si? mi?dzy 
straznikami, kombinowac, szukad wymyslnych sposobow np. na usmierce- 
nie celu, albo wpasd z duzymi spluwami i rozwalid wszystkich po kolei... 
Jako ze ta druga metod jest znacznie szybsza, tatwiejsza i w ogole kobiety 
gotujg bigos, totez trzeba wykazac si? pewnym samozaparciem (zeby nie 



tysy, z tatuQzem, o duzej sktonnosci do obijania mord... Gdyby dodac do tego jesztze jakis blysztzqcy dresik wyszloby, 
zemamywPolsce jakies dwa miliony Hitmanow! 



napisac: ambicjami), aby kazde zadanie przechodzic z pomyslem, 
precyzyjnie, nie brudzqc zanadto. Jatka albo eleganckie mordowanie - 
wybor nalezy do Ciebie. Minister szcz?scia, zdrowia i popsutych kredek. 
Inna sprawa, ze na wyzszym poziomie trudnosci (mniej energii, wi?cej 
straznikow) juz tak beztrosko sobie nie postrzelasz i ciche dzialanie jest 
bardziej wskazane, momentami wr?cz wymuszone. 

Okradanie zwlok z ubran przestato bye juz domeng polskich grabarzy! 47 
robi to rownie wprawnie. Wystarczy tylko odpowiedniego delikwenta 
rozwalid (ewentualnie uspid chloroformem - opeja dla tych, ktorzy sq mili, 
fajni, a hamburgery majq z fastfoodu, a nie z elegancko pokrojonych 
krowek), po czym ze stoickim spokojem sciggngd co trzeba. Pomyst jak 
najbardziej trafiony, bo kozacko jest pobiegad sobie np. w rosyjskim 
mundurze, by juz kilka misji dalej przywdziac czarne kimono ninja, a jeszcze 
poiniej stroj strazacki... Tyle ze w tym momencie pojawia si? spora... 



hmmm... nazwijmy to: niescislosc. Niescisiosc owa polega na tym, ze gra reaguje na 
Twoje przebieranki jak tarn sobie chce. Wszystko jest wporzo, gdy masz np. dostac si? 
po cichu do ambasady. Przebierasz si? za kelnera, ktdry nieopatrznie wyszedt na fajk?, 
i robisz swoje. Ochroniarze wprawdzie popatrzg spode tba, ale dadzg Ci przejsd. Jesli 
jednak, dajmy na to w polowie zwyklej misji, przywdziejesz kombinezon zabitego 
zotnierza i zechcesz spokojnie przejsd gldwnq drogq, posrod patroli takich samych jak 
Ty ludkow, to nie ma bata - zaraz Ci? rozpoznajg, wlgczajqc alarm i ci?zkie karabiny... 
W kluczowych, przewidzianych scidle do tego momentach, przebieranie jest skuteeznq 
oslon?, w innych, wynikajqcych z Twojej improwizaeji, niestety juz zdecydowanie nie. 

Inteligencja wrogdw to osobny temat. Jak by Ci to ladnie powiedzied? Chtopaki sg 
poldebilami... Ale za to potdebilami dobrze wyszkolonymi! Jako poldebile potratig czasem 
zatrzymad si? dwa metry przed Tobg i rozglgdac na boki. Jako dobrze wyszkoleni mogg 
zaatakowac Ci? grupowo, krzykngd bys stangl (jesli jestes w przebraniu) i przyjrzed Ci 
si? z bliska, alarmowad pozostatych, robid uniki czy chowac si? za oslonami terenu... 



E3 




» Pierwsza 



47 : 



krew. 



„ .czyli pierwszy dzien w nowej pracy. 



M Ochrona obszukalo 
mnie i nic nie wykryla. 
Przetiez z kwiatkomi 
id?, no nie? 

Pita 



si? w przebraniu listonosza, 
ze sluzqcq. Gdy siurat pod 











INFO 

> po ukoriczeniu kazdej 
misji pojawia sip 
odpowiednie podsumowonie 
Twoich dzialari: ile osob 
zabiles, w joki sposob, ile 
razy Ciebie Irofili itd. Na 
koricu konsola wystawio Ci 
opinip. "Silent Assassin" 
pojawia sip, gdy ani razu nie 
wzbudzisz poruszenia u 
wrogow, likwidujqc tylko cel. 
Z kolei haslo "Mass 
Murderer" chyba mowi samo 
za siebie - wystarczy bez 
ogrodek wyrznqc polowp 
wrogow w etapie... Ja, nie 
wiedziet czemu, dost apsto 
dostawaiem miano 
psychopaty - ze jak sip zabija 
cywilow, to zle? I mosokruje 
zwioki kijem golfowym, albo 
siekierq, to jeszcze gorzej? 
Hmmm... 

^ usypanie wrogow 
~ thloroformem nie 
sprawdzo sip najlepiej w 
przypadku, gdy zechcesz 
pozyczyt sobie ich ubronie. 
Gdy sip obudzq w samych 
gatkach, momentolnie 
podnoszq alarm. I jak tu bye 
humanitarnym? 

> wskaznik z 
wykrzyknikiem 
symbolizuje poziom 
zoniepokojenio 
(przechodzqcego w alarm) 
przeciwnikow. Na poczqtku 
thtopaki baeznie tip 
obserwujq, podchodzq 
przyjrzet 0 sie z bliska, 
krzytzq, by w koricu... 

> w dodatkowych 
molerialach 
zawartych na plytie 
zamieszczono zwiastuny 
nowegoTOMB RAIDERa i TIME 
SPLITTERS 2. 



▲ No to posziem do kuchni. Tam juz 
aekala na mnie skrzynka z pukawkami. 



A mega klimalyczna maza! 
A profesjoaaina oprawo 






■ Kapusie to zmoro. Ten w oddali biegnie zawiadomic 
straznikow o "big lufie", ktora zobatzyl w Twoich rpkach. 



Zdarza im si? myslec, ale nie zawsze. Nie sposob 
nie wspomnied tutaj o ninjach, ktorzy kryjg si? np. 
na belkach pod sufitem, biegajg z wielgasnymi 
katanami i potrafig unikac kul. Ci myslg zdecydo- 
wanie cz?sciej. Ale jak si? ma miecz zamiast 
karabinu... 

Oprawa robi niezte wrazenie... choc nie zawsze. 

Z biegiem misji developer jakby tracit troch? zapatu. 
Sycylijskg posiadlosc wyposazono w tadne, 
kolorowe tekstury, basen z falujgcg wodg i 
rybkami, drzewka kiwajgce si? na wietrze. 

Sielanka, gdyby nie banda uzbrojonych goryli. 
sZ kolei Rosja to juz zdecydowanie szare, 
stonowane zabudowania - choc Cerkwie w 



MOJE 3 GROSZE 

SILENT ASSASSIN? Dobre sobie. Simu- 
lator cichego zabojey. w ktbrym mor- 
dowanie po cichu jest najmniej etek- 
tywne. Mnie jakos nie cieszy lakt, iz 
wipkszosc misji mozna przejsc bez 
zabawy w ciuciubabkp. prujgc do 
wszystkich z giwery. Kilka rzeezy 
przekombinowano (Jak chocby stero- 
wanie. ktore jest mato 
intuicyjne), ale gra sip 
baaardzo przyjemnie. 
Mimo wszystko. 



proszgeym sniegu, czy pozniejszy gmach ambasady 
poprzecinany snopami swiatta, wyglgdajg naprawd? 
okazale. Tereny Japonii nie prezentujg juz niestety 
ani specjalnie zaawansowanej architektury, ani 
malowniczych pejzazy - ewidentnie designerzy sobie 
odpuscili. To samo tyezy si? potgczonych wiez Kuala 
Lumpur w Malezji. Niby jest fajnie, bo mozna rozwalic 
szyb? i wyjsd na dach, ale tekstury jakies takie mato 
ciekawe, bez rewelacji... Dobrze ze pozniejsze 
bazary Afganistanu, czy bogato rzezbiona swigtynia 
Indii przywracajg grafice wysoki kunszt. Nie bez 
znaezenia pozostaje tu tez solidne wykonane postaci 
(jak na ilosci, w ktorych wyst?pujg) i catkiem 
efektowny model fizyezny ich ruchow (bezwtadnosc 
ciggni?tych trupdw, odrzut po trafieniu w dany punkt 
ciata). Jest dobrze, a do tego obydwie wersje (Xbox, 

PS2) praktyeznie nie wykazujg roznic. Jedyne, co da 
si? zauwazyc to fakt, ze maszynka Gatesa lepiej 
radzi sobie z opisaniem tekstur podtoza. 

Z kolorowej historyjki, troch? umownej, troch? komiksowej, krwawg kruejat? robig dwie 
rzeezy... Pierwsza to krew, efektownie bryzgajgce po kazdym strzale (zostawia 
malownicze kompozycje na scianach), druga to... muzyka. Symfoniczna Orkiestra 
Narodowa z Budapesztu data ognia (i zeiiski chbr, nie zapominajmy o zehskim chorzel). 
Podniosta, patetyezna sciezka dzwi?kowa robi swoje - ma Swietne, melancholijne 
(troch? jak w "Ojcu Chrzestnym" czy "Leonie Zawodowcu") przejscia i mocne, 
dynamiezne motywy. Tworzy naprawd? pot?zny, bardzo sugestywny klimat. Bez niej 
mordowanie byloby tu tylko zwyktym, mato emocjonujgcym wywaleniem kilku kul o 
poranku... A tak ma w sobie nutk? artyzmu, finezji, wyrachowania. Zresztg tak jest z 
catym HITMAN2: SA - tytut ma w sobie spory potenejal, tylko trzeba chciec go 
wydobyc, troch? pokombinowad, nie isc non-stop na tatwg jatk?... Uwierz mi, to si? 

optaca.D 



Koso 



■ Czy mog? zmierzyc numer Pona kolnierzyko? 



^ A Ta laska listonosza (Panie, 
swipe nad...) okozala sip catkiem 
nieztq du...szyczkq. Poszedlbym za 
niq do pokoju, ale jakis palant w 
gangolu mial wqty. 

















dobie spacerujgcego po 
domu pedalkowatego 
•1 hydraulika z latarkg i 

J \ odkurzaczem, krzyczgcego 

^ l "Maaariooo!", mozna bylo 
przynajmniej sprdbowac 
przyjgd, ze tak naprawd? niewiele b?dzie 
juz - w grach platformowych - w stanie 
zaskoczyc. Tymczasem zarysowata si? 
pewna tendencja do udziwniania rzeczy 
dziwnych, co wyglgda dziwnie i jest 
dziwne. Hmm. Zrozumiates cos z tego? 
Jesli tak, to sciemniasz - wstep zdaje si? 
byd totalnie bez sensu (a to dopiero 
poczgtek...), ale tez tym sprytnym 
zabiegiem mam go z gtowy. 



▲ Zgarniwie minimum trzech "serduszek" powoduje 
uzyskanie dodatkowego zycia. 



Postac glownego bohatera stanowi potow? 
sukcesu podobnych produkcji: musi mied 
sit? przebicia, fajnie wyglgdad, fajnie si? 
ruszad i z reguty udawac gtupka. BLINX jest 
kotem, takim z odjechanymi uszami, w 
uroczy sposob zasysajgcym z otoczenia - o 
czym za chwil? - rozne przedmioty. I choc 
do Filemona mu daleko, tak po pewnym 



Kocham(y) oryginalnosd, wi?c co powiesz na 
patent umozliwiajgcy ingerencj? w czasoprze- 
strzen? Wyobraz sobie, ze dane Ci jest cofad 
si? w czasie, powodowad jego zatrzymanie, a 
nawet przewijad wydarzenia do przodu. Zaraz, 
napisalem... przewijad? Otoz tak! Autorzy 



modyfikacji czasu uzyskujesz zbierajgc roznego rodzaju pierdoty - 
musisz uzyskad kombinacj? doktadnie trzech tego samego typu. 
Mozliwosci masz pi?b: przewijanie do tylu (przyktadowo, jesli zawali 



czasie zwyczajnie da si? lubic; szkoda jeno, 



ze zagubiono gdzies kwesti? dowcipu 
wplatanego w dialogi. Ba, zagubiono w 
ogole motyw dialogow. I co z tym 
BLINXem? Nie bawigc si? w szczegoty 



No prosze, najnowsza gra MICROSOFTu obala mit o podrozach w czasie. 
Tylko skad, u licha, wytrzasnac ten "odkurzacz"? 



bezsensownej fabuty: zwierzak ma do 
pokonania, w kazdym z poziomow, 
okreslong liczb? potworow. Przy pomocy 
tzw. TimeSweepera, co dostownie tlumaczy 
si? na mechaniczng zamiatark? czasu 
(geezl), moze, a raczej musi wciqgac 
najrdzniejsze przedmioty napotykane na 
swej drodze (tawki, kwiaty, kosze na smieci 
itd.), by potem wystrzeliwad je w ich 
kierunku, skutecznie unieszkodliwiaj^c. 
Brzmi banalnie. nawet troch? nudnie i... 
takie bytoby w istocie, gdyby nie fakt, ze 
caly power gry kr?ci si? wokdl czegod 
zupetnie innego. 



skorzystali z mozliwosci, jakie daje Xboxowi 
dysk twardy - gra automatycznie, na biezqco 
zapisuje na nim Twoje ruchy, co w efekcie 
pozwala poiniej, np. kiedy zostaniesz ■zabity”, 
cofnqd si? w dowolny moment do tylu. Wyglgda 
to niczym przewijanie tasmy w magnetowidzie - i 
zresztg na wzdr tego ostatniego zostalo 
przedstawione, w formie obstugi pilota. 
Rewelacja, efekt z miejsca ryje beret, stanowigc 
jak dla mnie najsilniejszy element tej uroczej 
tamigtdwki. A zeby nie byto zbyt tatwo, opcj? 



si? jakas budowla, grzebigc krysztatem z bonusem, mozesz uzyc tej 
"sity” i zgarn^c przedmiot), pauza, przewijanie do przodu, efekt slow- 
motion oraz nagrywania. Przetestujcie zwlaszcza ostatni bajer, cos 
niesamowitego. 

Zasadniczym problemem BLINXa sg jego ograniczenia, a po pewnym 
czasie schematycznosc. Zarzut pierwszy sprowadza si? gtownie do 
matych, prostych lokacji, w ktdrych zwyczajnie bardzo szybko 
zaczyna brakowad swobody. Cz?sciowo wytlumaczyc to mozna 
faktem takiej, a nie innej specyfiki gry - na ukonczenie kazdego z 
poziomow masz odgornie ustalong ilodd czasu, zaledwie dziesi?c 
minut - ale tez niespecjalnie ttumaczenie takie do mnie przemawia. W 
dodatku ostatnie swiaty, ktorych ogotem jest dziesi?d (kazdy sklada 




the time <weeper 



MOJE TRZY GROSZE 



Nareszcie ktos pokombinowai I dostajemy 
zestaw catkiem ciekawych patentow. Uwaga: te 
zwiazane 7 modyfikacla czasoprzestrzeni 
wypadty szczegolnie interesulaco! Etapy 
niestety nie sp juz tak pocipgajpce. brakuje 
przestrzeni. a i design poszczegolnych swiatow 
wypada nlezbyt ciekawie. Zwlaszcza pierwsza 
lokacja, ktora zgodnie z maksymp konkretnie 
wypasionego poczptku jest na maksa do niczego. 
Pozniej jest znacznie lepiej. ale niekorzystne 
wrazenie pozostaje i snuje si? za nami jak smrod 
po gaciach. Mimo wszystko warto zagrac, 

chocby dla modnej zwlaszcza u 

facetow "zabawy z pilotem". 

■V Posiadacze X-a z braku alternatywy 

r # niechaj smialo uderzaja.Li 



Kocur fajny, przy czym nast^p- 
nym razem proponuje postac 
FHemona ■ ponoc za udziat w 
srednio udanych platformow- 
kach nie bierze zbyt duzo. 



Torbe 






Informocja o ilosci przeciwnikow 
czekajqcych jeszcze do 
pokonania, orazojuz 
zlikwidowanych (“odfojkowane"). 



Liczba wszystkich zassanych 
elementow, ikonka symbolizuje 
aktualnie przygotowany do 
wystrzaiuprzedmiot. 



slow-motiontopo 
proslu spowolnienie 
akcji, dobre w 
przypadku 
unicestwiania duzej 
liaby przeciwnikow 
no motej przeslrzeni. 



przelqczniki i 



Zegor odmierza czas pozostaty 
do koiica, na ukoiiczenie 
kazdego z poziomow masz 
rowne dziesiqc minut. 



przewijanie do tyhi pozwalo 
powrodcdowybronego 
miejsza i zdobyc krysztok 
niedostqpny juz normalnie 
np. z powodu zawolenia si? 
,1 budowli, w ktorej siq 
y wczesniejznajdowat. 






pauza powoduje 



przewijanie do przodu nogrywonie - zopisywono jest pefna 
sprawdzosigw sekwencja noszych poczynoh. Nastppnie 

momende kiedy okcja przewinigta zostoje do lylu, Blinx 

polrzebujesz wykonoc w postaci zieloneqo duzka wvkonuie 



FAKTY 



ii lomi 



plaformy, bomby 



polrzebujesz wykonoc w postaci zielonego duzka wykonuje 

cos bardzo szybko, wczesniej nograne ruchy, a Ty mozesz w 
ewentuolnie gdy zbliza migdzy czosie drugim Blinxem wykonac 
si? koniec czasu. cos zupetnie innego. 



orzeciwnicy zostajq 
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si? z trzech etapow i finalowej potyczki z bossem). sq troche 
przekombinowane, i w pewnym momencie zwyczajnie datem upust 
frustracji, rzucajqc padem. Po prostu bieganie n-ty raz za tymi 
samymi potworkami po tej samej malej mapie, walczqc tak naprawdq 
tylko z uciekajqcym czasem, irytuje. I tu objawia si? druga wada: 
schematycznoSd. Najlepiej zdefiniuje rzeczone pojecie rzucajqc 
przyktadem walki z dowolnym bossem, gdzie zabawa sprowadza si? 
do szybkiego zebrania popierdotek dajqcych mozllwodd pauzy 
(zatrzymanie czasu). pozniejsze wykorzystanie tej opcji i rzucenie 
czyms w nieruchomego przeciwnika. I tak w kotko. Zabawne. ale 
tylko na poczqtku. 



ii 



I 



gubienia klatek. 

na ekranle robi sie duza zadyma, 
ewentualnie ilosc wyswietlanych 
ruchomych obiektdw przewyzszq w 
sposdb wyrainy standardowq. 
Ewidentna niedorobka programistow. Za znacznie wiqkszq 
przyjqc trzeba sprawq pracy kamery - tragedia... Prawy analogiem 
mozesz wprawdzie korygowac automatycznie proponowane 
rozwiqzanie, c6z mi jednak z tego, skoro miejscami bardziej 
skupiam sie na walce z odpowiednim ustawieniem obrazu niz na 
grze wtasciwej. Ech! 

Troche ponarzekalem, raczej srednio zachecajqc do zabawy, 
troche tez pewnie zrobitem Ci smaka. Widzisz. paradoks polega 
na tym, ze ta gra ma swietny koncept, jest cholernie oryginalna, 
dobrze przemyslana, a jednoczesnie zabraklo jej ikry, wiekszego 

rozbudowanta. Wkurzajq drobiazgi np. problemy z odpowiednim | 

celowaniem za pomocq TimeSweepera. wkurzaja rzeczy o wlele 
bardziej istotne. jak chodby wspominane problemy z kamerq. 
Tylko ze... czedciowo mam to gdzieS! Przez jakid czas 
znakomicie sie bawilem, cieszqc niesamowicie i mySIqc o | 
znacznie wyzszej ocenie anizeli ta poniiej. I Ty tez ppwni£ 
bqdziesz. Z . czasem emocje opadnq, ale zachowa sie w pamieci' I 
obraz solidnej. mitej. fajnej platformowki. Zachecam sprobowac, ■ 
^ tym bardziej, ze konkurencji na sprzecie Billa nie ma praktycznie 
d ft zadnej. Rzektem.O 



swietnych tekstur, moze nawet kobiety na 
noc do lozka... 

Ha, nie tutaj. Wykonanie stoi na przecietnym 
poziomie, zaskakujqco przecietnym. Proste, 
choc klimatyczne obiekty, przypominajq 
troche strukturq budowy niektore 
platformdwki z czasow "Next Gendw”;) 

pokroju PSX i N64. Owszem, jest 
odpowiednia rozdzielczosc, animacja w 
duzej mierze bez zastrzezeri, nie ma 
jednak na czym specjalnie oka 

zawiesib. 

Co ciekawe, im 
dalej zagtebiasz sie 
w gre, tym jest 
wizualnie konkretniej - 
zupetnie jakby autorzy 
najlepsze kqski 
zostawili na 
koniec; nie 
zrazcie sie 
slabym 
wykonaniem 
pierwszego ze 
swiatow. A 
propos animacji, 
przyczepic sie 
mozna tylko 
cze§ciowo do 
momencie kiedy 
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PLUS Y 


MINUS Y 


▲ potent z uasoprzestrzeniij 

▲ ma potencjai 


▼ sriiematyczna 

▼ (zasem irytujqca 

▼ troth? brokuje zamotania 



Graficznie spodziewac si? 
mozna byto znacznie wi?cej. 
Na najwyzszym poziomie sq tylko 
efekty swietlne, gra cieni ■ 
kolorystyka - cieszy fakt duzego 
zroinicowania w tym temacie, 
mimo powtarzajqcych si? bardzo 
cz?sto tekstur. Z innej beczki: 
skomplikowaniezagadek 
sprowadza si? do odszukania 
przetqcznika otwierajqcego drzwi, 
z reguty bgdqcego kilka met row od 
nich samych. Prostota zabawy 
zostala wi?c sztucznie wydtuzona 
ograniczeniem czasu, jaki masz na 
zaliaenie kazdego z poziomow; 
dziesigc minut, zwiaszcza w 
ostatnich trzech swiatach, 
miejscami moze nie wystarczyc, a 
powtarzanie kilka razy tego 
samego etapu irytuje. 

Nie ma to jak usiqsc w fotelu, z 
pilotem w dloni. Ale obsfugiwac 
pilotem... gre? Przewijanie do tyhi, 
do przodu, stop klatka. Ba, nawet 
mozliwosc nagrywania i 
spowolnienia wyswietlanego 
obrazu. Przyznam szczerze, ze 
przez pierwszych kilka chwil 
pobawic si? wypada ow efektami 
tylko z uwagi na niezwyktq 
oryginalnosc i pomyst tworcow. 

^ We wszystkie pi?c z 
opisywanych w recenzji 
"sii", czyli mozliwosci zabaw z 
czasem, mozna si? zaopatrzyc 
pomigdzy przechodzeniem 
kolejnych etapow. W speqalnym 
sklepiku, z uroczq kotkq w roli 
sprzedawczyni, nabgdziesz tez 
dodatkowe zycia i kilka innych 
pierdot. Nie za darmo - kase 
uzyskujesz za zloto zbierane w 
poszczegolnych planszach. 








PlayStation 2 



izedstawiam wszem i 
wobec koleg? Szopa (takie 
zwierzatko wbrew 

imieniem Sly, 

lfflB zgodnie z obiecanka- 
mi miat zapewnic spor? 
doz? zabawy z pogranicza 
platformerka i skradanki. I powiem Warn 
jedno - bohater to naprawd? nietuzinkowy, 
zapadajacy w pami?6 od pierwszego 
kontaktu, go w dobie bezptciowych zbitek 
polygonow poczytuj? za spora zalet?. 
Beret, opaska na slepia, dziarska mina i 
ten fachowy ogon, zwierzak ma charakter. 
Developer - SUCKER PUNCH (warto 
zapami?tac) - ma u mnie duzego browara 
juz na wst?pie. A z drugiej strony 



Szop-pracz to drapieznik. Dtugosc gtovyy i tutowia 65 cm. Ruchliwy i zwinny. Swietnie wspina si?, skacze i 
doskonale ptywa. Ten nasz za to w wodzie szybko odwala kit?, lecz na bohatera pasuje wysmienicie. 




zapodaj? im solidne kopy za narobienie mi 
pot?znego smaka i pozostawienie tylko 
cz?sciowo zaspokojonego. Wyobrazcie 
sobie takg sytuacjf : ostatnia w miescie 
puszka z psim zarciem jest powaznym 
biletem przetargowym i znajduje sif w 
miejscu mocno chronionym przez psy, 
dajmy na to - kumiku. Puszka jest 
zabezpieczona sznurowkami-potykacza- 
mi. kogucimi patrolami i sztuczng szcz^ka 
gospodyni w roli side!. Teraz pozostaje 
nam tylko odpowiednio planujgc ruchy 
wroga i korzystajgc z wrodzonych 
umiejftnosci i ciekawych gadzetow, 
podprowadzic zaretko. Brzmi intrygujaco? 
Pewnie, ale musimy obejsc si? ze . 
smakiem, bo potraktowano nas niestety 
kolejna platformowk? z rodzaju tych "na 
szynach" i opisanych powyzej atrakcji nie 
uswiadczymy. Czyli klania si? CRASH i 
inne tego typu ustrojstwa. Ale spokojnie, 
moi Drodzy, nie jest zle. Tworcy nie 
kopiuja nachalnie znanych elementow, 
konkretnie je modyfikujac, a cz?sto 
korzystajac z wtasnych rozwiazan. 



Sly Cooper rusza na zadym? w celu 
odzyskania utraconej rodzinnej ksi?gi, 

1 tytutowego Raccoonusa, w ktorej 
1 zapisane sa tajniki technik Szopow 
1 “kradzieji". Ksi?g? zakosila piatka 
1 zloczyncow, a jesli piatka to tyle wtasnie 
1 przyjdzie nam odwiedzid swiatow. W 
1 kazdym z nich uzyskamy dost?p do 
1 "podlokacji" stanowiacych czy to etapy 
1 polegajace generalnie na parciu naprzod 
1 (zdarzaja si? jakies odnogi lub wi?ksze 
1 przestrzenie), czy przerdzne mini-gierki. 

0Q 1 Zaliczenie tych etapow procentuje 



■ Oto skutki naduzywania preparatow 
leczniczych marki Voodoo. 






GRYWALNOSC: 
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zdobyciem kluczy, ktore w odpowiedniej 
^ilosci odblokowui a niedost?pne wczesniej 
tereny. Oprocz tego kazdy etap zawiera 

okreslong ilosc tzw. wskazowek - 
karteluszkow w butelkach. Niestety, tyle 

zostato z zapowiadanego zdobywania 
sladow - zwykte pierdolki do kolekcjono- 
wania. Zebrane pozwalajg jednak 
naszemu kumplowi od "techniki" - zotwiowi 
Bentleyowi, odczytac szyjr do sejfu ktory 
zawsze znajduje si? gdzies w okolicy. A w 
sejfie... coz, bardzo polubilem ten moment 
w grze, kiedy otwierat si? sejf i Sly 
wchodzit w posiadanie "czegos". Polecam, 
zwykla ludzka ciekawosc czasem wydatnie 
zwi?ksza przyjemnosd z eksploracji. 
Umiej?tnosci naszego bohatera nie 
wychodzg poza kanon znany z innych 
tytutbw, a boli ich niewielkie wykorzystanie 
we wlasciwej grze. Niektore nie stanowig 
nawet stricte nowych ruchow, ale np. 
zapobiegajg utoni?ciu. Trafiajg si? jednakze 
rodzynki, jak np. nielimitowany ’Slow 
Motion' - wciskamy przycisk i caty swiat 
zaczyna pracowad na zwolnionych 
obrotach. Przydatny oraz, co najwazniej- 
sze, zabawny patent. Rownie zabawne sg 
wszelkie poboczne zadania i mini gierki. Sg 
wyscigi samochodowe, strzelanki, a nawet 
klasyczny “celownik" w ktorym musimy 
ostaniac naszego kumpla - hipopotama 
Murraya - w jego rajdzie na wraze 
umocnienia. Od poczgtku do konca 



A Tok urocze 
widoki zdorzajq si? 
to krok, 
wprawiajqc 
naszego Szopa w 
zadum? nad 
marnostiq 
egzystencji. 

Skotzyc tzy nie 
skoczyc. oto jest 
pylanie. 

Wyjosnienie: Stan 
no na moment, 
zeby lepszego 
screena zlapat.Gro 
jest sliczno. 



jestesmy raczeni rozmaitoscig roznych rozwigzan i 
nie mozna mowic o monotonii w samej rozgrywce. 
Raz zostaniemy poproszeni o urzadzenie rzezni w 
kurniku (powaga - mordujemy kury:), innym razem 
zabawimy si? w motywy znane z PARAPPY. Sly 
jest w posiadaniu fajnego sierpa, ktory pasuje do 
niego jak ulat. Tnie nim na lewo i prawo. a takze 
wykorzystuje jako hak czepiajgc si? czego 
popadnie - szcz?sciem nie jest to kolejny 
odkurzacz, czy inna lokowka. 

Rzeczony tytut korzystnie wyroznia si? wi?c z tlumu kilkoma 
elementami z ktorych najbardziej miazdzgcym jest graficzka. Bajecznie 
bajkowa, jesli uzyd tylko ogolnikowych sloganow. Jest po prostu 
Pi?knie, a to za sprawg umiej?tnie i rozsgdnie (kluczowe slowo) 
wykorzystanych dobrodziejstw cel-shadingu. Dokladniej, jedynie 
postacie oraz nieliczne elementy plansz sg wykonane tg technikg, 
natomiast catosc otoczenia to przeslicznie wymodelowane na 
kreskowkowg modi? obiekty, wykr?cone i potraktowane z przymruze- 
niem oka. Takie potgczenie sprawdza si? doskonale i eliminuje 
wrazenie braku spojnosci lub czytelnosci, co cz?sto zdarzato si? gdy 
grafik zachtysngt si? mozliwosciami. Tak czy inaczej jest przeslicznie, 
a postacie zwierzakow ruszajq si? tez niezgorzej - szczegolnie 
puszysty ogon naszego szopa. Z kolei ruszajgce do ataku malpiszony 
wymachujgce nunchaku lub dobermany z cygarami w rylach stanowig 
zaiste pocieszny widok. Podsumowujqc, przesytam gorgce faki 
wszystkim leszczom twierdzqcym, ze na ktorejkolwiek z platform jest 
ci?zko zrobic ladng gr?. Po cichu dodam, ze engine chociaz cieszy oko 
jest jednak malo wydajny. bo animka w niektorych lokacjach szarpie 
cz?sto, oj cz?sto. czasem w najmniej usprawiedliwionych momentach, 
doprowadzajgc tym samym do szatu. Akustycznie jest fantastycznie. 
bo akcj? zawsze ubarwia adekwatna do sytuacji muza. 



OBJ. | 









A Uwierzcie no slowo, 
ze ten pon z przodu 
ciepie jokimis 
gwiazdkomi. Muzo w 
tokiej chwili az zagrzewo 
do okcji. Jok zresztq 
5 slythof;). 



A loserowe aujki ■ 
jedna z atrakcji do 
unikni?cia. Wyjosnienie: 
Schrzonisz sprow? - Run 
Sly, run! 



•T 



, ◄ Dzi?ki nowym 
• • technikom Sly nieroz kpi 
ze zloczyricow w zywe 
r } < '■ oczy. Wyjosnienie: 

^ "Cmoknij mnie pon pod 
^ ogon". 



Jak na moje oko zabawa konczy 
si? zbyt szybko. co ostatnimi 
czasy staje si? chyba jakims 
pomylonym standardem. Musz? 
jednak przyznab, ze w przypadku 
tej gry, czas potrzebny na 
ukonczenie wydaje si? wystarcza- 
jgcy i taka formula raczej nie 
pozwolilaby na wiele wi?cej. 
Brakowato mi akcji w stylu Arsena 
Lupin i kinowych gadzeciarzy, co 
przeciez nie musiaioby wykluczac 
dynamiki. A tak jest bardzo dobrze, 
ale raczej klasycznie. Oczywiscie 
poszczegolne lokacje zawierajg 
sporo czajenia przy scianach i na 
gzymsach, ukrywania w beczkach, 
czy mijania laserowych czujek. I to 
tylko dodaje przygodom Slya 
smaku, a nam nie pozostaje nic 
innego jak tapac za pada, dajgc 
tworcom szans? na poprawienie si? 
w przysztosci. Bo w SLY COOPER 
nie ma niczego zrobionego na 
"odwal si?". Sequel pojawic si? 
musi, bo zmarnowanie takiego 
fachowego bohatera i dowcipnej 
koncepcji byloby nie do wybacze- 



A A tok wyglqdo Slow Motion 
w akcji. Ze niby nit nie widot 
bo to tylko zdjftie? 

E, niemozliwe;) Wyjosnienie: 
surprajz z betzki plus sierp w 
tzop? to oktja na dzieii dobry. 



^ Prawdziwq perefkq 
~ okozoly si? wszelkie 
oktje, ktore gdzies, kiedys juz 
widzielismy. W eskopadoth i 
planowoniu dyskretnyth 
posuni?t (hmm...) pomaga 
lornetko, ktora zywtem 
przypomina rozwiqzonia z MGS- 
o. Zresztq zopozytzeii i wtrqceii 
pod adresem innyth tytulow jest 
talkiem sporo, a bezposredniq 
inspiratjq do "dartia lotha" sq 
przygody Snejo. 'Ten obiekt jest 
tak throniony, ze nowet Snake 



si? nie przetisnie" - malo nie 
padlem ze smiethu, o jest tego 
wi?tej. Rattonusa zakosila 
bando zbirow z ktorych kazdy 
miol jakies problemy w 
dzietinstwie. Jeden by! 
napostowony przez kolegow z 
pioskownity, innemu zobroniono 



bawit si? fajerwerkami przez to 
popodf w ostrq moni? - tzaitie 
motyw? Ludzie, toz to istny FOX 
HOUND albo inny DEAD CELL 
Skok Slyo z intro i monumentol- 
na muza tez nie pozostawiajq 
zadnyth wqtpliwosti. Jedna z 
walk w grze nosuwo skojorzenio 
z DMC, a przypadkowy polmus w 
charakterze mi?tha armotniego 
to Rung Pow. No uwog? 
zosluguje tez komentarz twortow 
dlo kazdego etapu - gramy sobie 
i slyszymy toki "making of". 
Bawtie si? dobrze, bo tok 
zgrabne wplatanie znanyth 
wqtkow nie zdorzo si? tz?sto. 
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PLUS Y 


MINUSY 1 


A postac szopo 


▼ szorpiqto animocja 


A nnimowane przerywniki 


▼ troth? krotka 


A humor 
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PLUS Y 


MINUS Y 


A kolejna gra na pistolet... 


| ▼ ...ale malo rajcujqca... 
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Strzelanina na pistolet od NAMCO, w 
ktdrej walczysz z armia ninja? Tego typu 
zapowiedz brzmi catkiem smakowicie, 
nieprawdaz? Posiadacze 'klamek" czekali 
w napipciu - wszak kolejna rzeznia za 
pomoca wiernego guna to uczta jak ta lala. 
Przyktadowo. moja 'pi?kna’ stawia takie 
strzelanie zaraz za krojeniem po!?piericdw 
pilgw SILENT HILL 2. 

Brori szybkostrzelna w feudainej Japonii? 
OK., niech b?dzie - w koncu nie o realizm 
si? tu sprawa rozbija, ale o wykonanie. 



pomyslowodd i ogolna przyjemnodd 
czerpana z rozgrywki. Cdz, patrzyliscie 
juz na "oceniaczk?", wipe nie ma co 
ukrywad, ze NINJA ASSAULT nie bryluje w 
zadnej z tych kategorii. Po pierwsze, jak juz 
Shiva zauwazyf w zapowiedzi, paleta 
kolorow jest dose "wyprana", a do tego 
jednostajna. Dziwna sprawa jak na gr? 
arcade'owa, a do tego produkt NAMCO. Wyk 
otoczenia oraz postaci rdwniez nie moze otrzymad wysokiej noty - 
wszystko zajezdza sztucznoscia, tekstury sa nienajlepszej jakodci, a 
otoczenie ogolnie wieje pustka i zajezdza nuda - nie ma tego jak 
porownad do TIME CRISIS 2, gdzie wszystko elegancko dopieszczono, 
nadajac flagowemu tytulowi w gatunku odpowiedni rozmach. Tak - 
rozmach - tego ewidentnie NINJA ASSAULT brakuje, poczawszy od 
robotycznych, wydajacych glupkowate odglosy przeciwnikdw (klimat 
momentalnie spada), a na stabych pomyslach konezac. Bo przeciez 
wlasnie na tym zasadza si? sens robienia kolejnej gry w gatunku - moze 
albo bye totalna powtdrka z rozrywki (musi jednak prezentowad wysoki 
poziom wykonania oraz grywalnosd), albo pdjsd w kierunku innowacji - 
zaprezentowad cod, co wprowadzi nowe elementy do gameplayu i 
ewentualnie zrekompensuje kupujacemu niedostatki w wykonaniu. 
Niestety, NINJA ASSAULT takich aspektdw nie posiada - co prawda 
zamiast natychmiastowej straty "zycia” dysponujemy tu podziatka, mozna 
tez odpalid super atak likwidujacy wszystkich na ekranie (wyglada maks 
biednie). Rewelacja, nieprawdaz? □ 



THE 

TERmirMTOR 

□»iun OF RATE 

Czy ja zle rozumuj?? Sila filmu "Terminator" opierala si? na... Terminatorze. Wielkim, kozackim kolo, ktory byl zimny. twardy i bal 
si? tylko polskich hackerow. ze mu baterie wyjma. To dlaczego w grze TERMINATOR: DOWN OF FATE ten kolezka (a 
wtasciwie: ci kolezkowie) wyglada jak sprzedawca nozy z bazaru (czytaj: malo elektowny design), rozwalenie go nie przedstawia 
wipkszej trudnosci i w ogdle juz bardziej inteligentne to sa "mikroczasteczki" w moim proszku do prania... Na dodatek Kyle Reese 
- czlowiek, ktorym przyjdzie Ci na poczatku sterowac (z czasem uaktywnia si? misje dla babeezki i wojskowego pakera) - tez nie 

ujmuje - dziwne proporeje data, fryzura a'la Elvis. Ech! 





▼ komera! 



illll 



Akcj? zaczynasz w momencie, gdy na podziemna baz? ludzi napadaja maszyny. 
Trzeba wyprowadzid bezpiecznie Johna Connora i rozwalid kilka rz?chow. 
Niby jest fajnie. Otoczenie catkiem wporzo, jakies industrialne klimaty, ranni 
zolnierze mijani w korytarzach... Jest nawet filmowa kamera! Rusza si?, podaza 
kadrem za Toba i co jakid czas zmienla uj?cia. Uwierz mi - juz po chwili 
b?dziesz mial jej serdeeznie dosyd (jest bardzo topornie poustawiana). Do tego 
architektura poszczegolnych lokaeji wypada monotonnie (wprawdzie zmieniaja 
si? scenerie, wychodzisz na powierzchni?, ale...), ze juz o przeciwnikach nie 
wspomn?! Wiesz, jak wyglada tutaj znany z filmu "metalowy szkielet"? Jak 
robot zbudowany z kartonowych pudel! Uproszczony i toporny. Dobrze 
chociaz. ze strzelanina wypada dynamieznie, a i efekty swietlne 
przykuwaja oko. 

Standardowo gra ukazal si? na X-ie oraz PS2. Standardowo na X- 
pudle tekstury maja wyzsza rozdzielczosc. Standardowo w obydwie 
' ‘ ~ wersje gra si? tak samo - z czasem zbyt monotonnie i bez wi?kszego 
entuzjazmu. Ten tytul powinien miec mocarny klimat, niesamowita 
sil? ognia... Powinien. Przeci?tna. zbyt nijaka strzelanina to 
9 nie to, czego spodziewalem si? po pozycji osadzonej w 
TT 1 swiecie "Terminatora”. Zabraklokoncepcji.klimatu, 

miejscami wykonania (levels nie powalaja rozlegloscia. a do 
tego cz?sto si? doladowuja). Oby trzeci film z serii nie 
okazal si? tak marnej jakodci.D 
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Surf ing na konsoli?^ WPolsce fale pr?dzej spotkasz w wojsku, niz na morzu, wipe chyba nie mamy innego 



wyjscia. . . Tylko czy to moze bye w petni rajeowne? 




Smiganie po pianie - przyjemna rzecz. Ale czy konsola jest w stanie oddad 
niesamowity power surfingu - ci?cie tali, Slizg, jazd? na kraw?dzi, umykanie przed 
zatamujgcg si? za plecami Sciang wody? TRANSWORLD SURF (PS2, Xbox) choc 
niezly, nie pokazai w petni dynamiki i klimatu... Teraz czas niezmordowanych 
kolezkow ze sportowego oddziatu ACTIVISON i ich KELLY SLATER'S PRO 
SURFER! 



j Uproszczone i wygodne... Sterowaniel Pi?d punktdw dla tych, ktdrzy mysleli o nowym zapi?ciu 
damskiego stanika. Zaczynasz od pozycji lezgeej. by w odpowiednim momencie (kiedy wptyniesz 
, tuz przed fal?) wstac i przycisngd nogami deseczk? (nie ma znanego z TS machania analogiem). 

I Teraz zostaje Ci juz tylko wbicie si? pod odpowiednim J<gtem na lico tali, podplyni?cie na sam jej 

szczyt, zejscie w dot, nabranie pr?dkoSci i zaczynasz ostre Smiganie. Mozna balansowad na 
grzbiecie tali, robige swego rodzaju grindy, mozna si? z niego wybid i wyezesad w powietrzu 
combosy (triki jak w normalnej "skejtowce" - spiny, flipy, graby), ale przede wszystkim (co jest 
charakterystyczne tylko dla surfingu) mozna wejSc w swego rodzaju tunel (wytworzony przez 
zatamujgcg si? wod?), by tarn, b?dgc w odpowiednim Slizgu, powyginad si? troch? na desce. 
Efektowny i fajny zestaw trikdw. Nie zapomniano tez o kilku rodzajach ostrych zwrotdw, ktore 
zawodnicy rzeibig w potowie wysokoSci tali, specyficznie si? po niej Slizgajgc. I co najlepsze - 
wszystkie te triki mozna Igczyc, ptynnie przemieszczajgc si? po roznej wysokoSci fali. Czy ja 
czasem nie wspornniatem, ze Smiganie po pianie to przyjemna rzecz? 

Fizyk? (a mySI? tu zarowno o zachowaniu samych zawodnikow, jak i zatamujgcych si? falach) 
opracowano catkiem nieile, chod oczywiScie wszelkie skoki czy doSc tatwe manewrowanie 
Slizgiem trgcg moenym arcade'em i niewiele majg wspolnego z realizmem. Ale rajcownoSd jest 
I spora. Zadania pokroju wyezesania triku do zdj?cia, zepchni?cia konkurencyjnego surfera, czy tez 
rozwalenia innego sprz?tu ptywajgcego skuteeznie o tym Swiadczg. A wykonanie? Z jednej strony 
nie urwie Ci gtowy (bo jak skomplikowane moze byd otoczenie w postaci morza, grzbietow fal i 
I Smigajgcych po nim kilku obiektow?), z drugiej - kolejne wybrzeza prezentujg fajny i zroznicowany 
design. Ciepta toh Australii przeistaeza si? w zimng, poprzecinang brytami Sniegu otchtan wod 
| podbiegunowych, 2-metrowe fale plaz San Sebastian, stajg si? nagle wielkimi potworami z Cortez 
I Bank, tekstury z pomarartczowych barw przechodzg w b!?kit, zielen, a nawet czerri (tak, tak - 
I mozna ptywac w nocy!). Jest dobrze. 



Co ciekawe - wersje na X-a Smiga w 60 klatkach, podezas gdy 
PS2 ma nizszy framerate (w okolicach 30fps), a GaCek to juz 
zupetnie momentami przyeina. Z kolei samg wod? opracowano 
profesjonalnie (Swietnie si? jg "rozeina”, fale powstajg i tamig 
si? bardzo realistyeznie), chod widac, ze PS2 oferuje mniej 
efektow, niz maszynka Billa (lepiej wygtadzona powierzchnia, 
mocniejszy bump-mapping). Jednym stowem wersja Xbox’owa 
wygrywa na catej linii, oferujgc mega gtadkie i przyjemne 
Smiganie po tafli. I chyba starezy tego czarowania - KSPS to 
najlepszy surfing w jaki b?dziesz miat okazj? pograc. 
Przynajmniej na stan dzisiejszy. Jest dynamiezny, ma klimat, 
sporo sekretow do odkrycia (zgadnij, kto jest jednym z 
zawodnikdw), dobrze dobrang muz?, zrdznicowane tryby dla 
dwoch Graczy. JeSli przekonasz si? do surfingowej rozgrywki - 
b?dziesz Smigat jak pomylonylD 
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Scorpion King: 
Rise of The Akkadian 



I Wydowto 

I Grofika/Dzwi$k 
I Akcesorio 



GierKi oparte na filmowej licencji Igczg przewaznie 
dwa elementy: gatunek (action-adventure TPP) 
oraz kiepskie wykonanie. SCORPION KING: RotA 
THE AKKADIAN jest tego kolejnym przykladem 



EGG 



Universal Interoctive 
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lpl.,85kB 



utwierdzajgcym w przekonaniu, ze nad takimi 
pozycjami wisi fatum... 

Historia rozgrywa si? przed wydarzeniami z filmu. 
Kierujemy muskulamym, skgpo odzianym (ciuszki 
prosto z garderoby Raqa;) zabojcg o 
imieniu Mathayus (Dwayne "The Rock" 

Johnson), ktory akurat przechodzi test 
przed pierwszym zleceniem. Podczas 

systemem walki i wachlarzem uderzeh (cios 



Idea zabavyy zostata zaczerpni?ta z kultowego 
TETRISa, tyle ze rozgrywk? nieco urozmaicono. 
Spadajgce klocki wszak nalezy ukladab, tworzgc 
tym samym stateczne konstrukcje, "zalepiab" 
powstajgce dziury itd., doszedlzatojeden 
bardzo wazny element po ekranie skacze 
fikusny ludzik (“jajkowaty"; do wyboru kilka 
postaci), ktory musi lapab klocki i po mozolnie 
budowanej konstrukcji wdrapywab si? coraz 
wyiej, co by chwycib si? balonu, z ktbrego klocki 
sg wyrzucane. Gdzie 
tkwihaczyk?Ano, w 
przeciwiehstwie do 



klepania w dwa przyciski na krzyz; mozliwosc 
walki or?zem), aby mbc przystgpic do dania 
glownego. Opiera si? ono na prymitywnym wr?cz 
schemacie: pocinamy po lokacji, trzaskamy 
wylazgcych twardzieli i zbieramy power-upy, aby 
nast?pnie przejbb do kolejnej cz?sci obszarp. I tak 
w kolko, zero innowacji czy chocby gl?bszych 
elementow przygodowych (oprocz tego, ze postab 
si? rozwija). Pojedynczy przeciwnicy (ludzie, 
szkieletory, zwierz?ta itd.) nie stanowig zadnego 
wyzwania - ba, ich umiej?tnosci sg wr?cz 
zalosne. W lokacjach ci?zko jest si? zgubic, gdyz 
sg one po prostu niewielkie. Bije po oczach ich 
prosta konstrukcja, malo detali oraz wiele 
powtarzajgcych si? obiektow (chob te mozna 
elegancko zniszczyc). Dodajcie do tego fakt, ze po 
kilku godzinach obcowania z "Krblem 
Skorpionem" nasz umysl ogamie znudzenie, a 
obraz oceny koncowej powinien stab si? jasny. 

Pod kgtem oprawy A N szpila nie wybija si? 
niczym szczegolnym. Udzwipkowienie za to ma 
si? calkiem dobrze - w ucho wpadajgBB, 
komponujgce si? z klimatem rytmy, a i dialogi sg 
na poziomie.D [pLaYmAn] 



ja Soccer 
lam 

■ Wydawta Sega 

■ Grofika/Dzwi?k 6/7 

■ Akcesoria l-4pl.,80kB 

O SEGA SOCCER SLAM w wersji na Xkloca i 
GaCka pisalem juz w PE#62 (zapraszam do 
lukni?cia, jeslis zainteresowany), wi?c 
przypomn? tylko pokrotce, iz tytul ten to totalnie 
arcade’owa pilka nozna "trzech na trzech" z 
super-strzalami, efekciarskimi zagraniami i 
calg masg podobnych popierdotek. Wersja na 
PS2 nie rbzni si? niczym wzalozeniach, 
natomiast znacznie odbiega od wyzej 
wymienionych w kwestii grafiki. Przede 
wszystkim bardzo mizemej jakosci sg tekstury, 
klepsko prezentujg si? - tak ladme przeciez 
wyglgdajgce na konkurencyjnych konsolach - 
trybuny, kuleje tez animacja. Niemniej nadal 
warto szarpngb - tyle ze tym razem obejdzie si? 
bez ekstatycznych doznah wizualnych.O [kosoj 



tworzeniu budowli (te pomini?te po 
prostu wylatujq za ekran) - to raz; dwa - 
nie mozna si? nastawib na budowanie 
"tylko po jednej stronie ekranu", bowiem 
wtakim przypadku konstrukcja runie 
(kilka poziombw); trzy - najwazniejszy 
jest czas potrzebny na dostanie si? "do 
gbry". bowiem konkurencja nie spi. Aby 
1 urozmaicic, autorzy gry 
postarali si? o tematyczne swiaty (tla), a 
takze kataklizmy skutecznie upodlajgce 
zycie. Do tego dochodzg "przeszkadzaj- 
ki" latajgce od czasu do czasu po 
ekranie, oraz ciekawe mini-gry (np. 
spadajgce bomby rozwalajgce klocki, 
ktbre mozna przerzucab do 
przeciwnika). No wlasnie, zabawa we dwoje wywoluje pozytywne wibracje. 
dla 4 Graczy nie pomyblano. 



szkoda jeno, ze otrybie 



Pomimofaktu, ze EGG MANIA nie poraza oprawg graficznq, to doskonale 
spetnia ona swoje zadanie - jest kolorowa i estetyczna (bez rbznic na 
poszczegblnych platformach), zab radosna muzyka, chob nieco cukierkowa, w 
tie przygrywa calkiem milo. (...) PS2 moze si? poszczycic bardziej 
zajmujgcymi tytulami log.-zr?czn., ale posiadacze GaCkow oraz X-ow mogg 
przemyslec ew. zakup. Warto takze wzigc pod uwag? fakt, iz gra jest 
skierowana do mtodszej, mniej wymagajgcej cz?bci publicznoscl, no i przede 
wszystkim do zabawy w trybie Multiplayer.D 
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J Symulator, w ktorym nie 
mog? w sposob w pelni 
kontrolowany dodac gazu? 
Chlopcy z SEGI, made 
zdrowo pod sufitem? Nie 

kazdego stab przeciez na zakup kierownicy (peina obsluga GT Force 
Logitechu)... Malo tego, gra jest slabsza graficznie od odpowiednika z DC - i nie 
pomogg nieco zywsze kolory czy drobny retusz tras, podczas gdy paskudnie 
rozmyto tekstury, zanizajgc rozdzielczosc. Ech! To jakas paranoja, by po dwoch 
latach wyplub na rynek produkt gorszy od pierwowzoru. Producent pokusil si? 
tylko o dodanie jednego nowego trybu, polegajgcego na zdobywaniu punktow za 
dobrg jazd?, oraz wprowadzil wybor poziomu trudnosci. Co ciekawe, ten ostatni 
polega w trybie mistrzowskim na automatycznym wyborze przez konsol? tylko 
szesciu z wszystkich jedenastu tras (na najlatwiejszym poziomie najlatwiejsze 
szesc torow, dalej analogicznie). Ponadto Sciera mamrocze, ze zminil si? nieco 
- na lepsze - model jazdy: auto juz tak nie "plywa", jak na DC. Moim zdaniem, 
jesli faktycznie, to w bardzo niewielkim stopniu (przy tych samych przelozeniach 
i wtgczonych systemach nie odczulem specjalnej roznicy). (...) Jesli nie miales 
wczesniej stycznosci ztym tytulem, masz kierownic?, kochasz symulacj?, 
kochasz wyscigi, w ktorych cala zabawa polega na cigglej nauce skutecznego 
okielznania samochodu - to jest gra dla Ciebie. Kupuj. Zwolennicy szybkiej jazdy, 
umownego "arkejdu" i nie rozumiejgcy, ze mozna sp?dzic kilka godzin tylko na 
poznawaniu trasy oraz odpowiednim wyczuciu bryki (notabene jednej, tytutowej), 
niechaj czym pr?dzej odszukajg recenzj? nowego BURNOUTa bgdz SHOXa. 
Tak szczerze, to wlasnie tarn znajdziecie nieco wi?cej dobrej, niczym nie 
skr?powanej zabawy. PS. Jest przelgcznik 50/60 Hz.D 



Po uptywie dobrze ponad dwoch lat, drugi Soniak doczekal si? konwersji bardzo glosnej, znanej 
znakomicie posiadaczom Dreamcastow wyscigowki. Wyscigowki nie byle jakiej i wywolujgcej 
mnostwo emocji, zasadniczo z dwoch powodbw. Primo: firmowana jest przez team Yu Suzuki & 
Ferrari. Secundo: w zgodnej opinii wipkszosci FERRARI F355 CHALLENGE stanowi najwiemiej 
oddang symulacj? jazdy samochodem, przeniesiong na ekran telewizora. lie w tym racji...? Wersja 
PS2 posiada z gbry jedng niedogodnosb, polegajgcg na braku triggerow w konstrukcji pada DS2, co w 
J efekcie uniemozliwia dodawania gazu/hamowanie za pomocg analoga (nie wykorzystano tez funkcji 
analogowych przyciskbw). 



* # 

„ 't. . 



1^ . WERDYKT 

’J iiga a 



PLUS Y 


MINUS Y 


A pifkno symulacja 


i ▼ nie kazdy na GT Force a 1 


klimat marki Ferrari 
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1 -4 playe 

Oto b?dzie krdtki tekst o zabijaniu... potencjatu. Nie 
sposob bowiem inaczej wyrazic swe mydli, majqc na 
uwadze CHASE. HOLLYWOOD STUNT DRIVER - gr 
traktujqca o zmaganiach kaskaderow na planie 
filmowym. Pierwsze skojarzenie, jakie nasuwa si? do 



"Juz dawno nie widzialem tak ladnej gry na PlayStation" 
pomyslalem przekroczywszy prog Redakcji, gdy w 
GUMBALL 3000 szarpal akurat Kujot Podzieliwszy si? 
owg zlotq myslq, wyglosiwszyjq gromko, wyzej 
wymieniony osobnik poczql zlewad wnieboglosy, 
oznajmiwszy mi, iz do TV podlqczona jest PS2. A co 
wtedy rzeklem - zachowam to dla siebie. 



lepetyny, czyll STUNTMAN (PS2), jest jak najbardziej 
na miejscu, gdyz CHASE opiera si? na podobnych 
schematach; trza wypetniac okreslone zadania w 
trakcie ciqgtych seen (misje, ktdrych jest 20 z hakiem ) , 
tyle ze w tym przypadku majqc dodatkowe sub-questy - 
zbieranie pierdoi, lapanie porozrzucanych tu i owdzie 
"klapsow” (a'la tasmy wideo w TONYm), demolka 
stolikdw, tawek, osiqgni?cie zqdanej pr?dkosci, ew. 
"ewolucje" pokroju podwdjnego salta z tulupem... 
siedzqc na motocyklu! Prawd? powiedziawszy, 
wi?kszos6 misji zasysa, glownie z uwagi na “posuch? 
duchowq" (nudy, nudy...), ograniczajqc si? do schemata: 
"rozwal. zbierz, rozp?di si? i przeskocz 1285 metrow". 
Najwi?kszq zaletq gry jest fakt, ze w poszczegolnych 



Gumball. jak ttumaezy intro, to swego rodzaju organizaeja 
zrzeszajaca maniakow wydeigow, ktdrzy panoszq si? po 
drogach Europy, imprezujqc tu i tarn. Ot. rano wsiadajq w 
samochody w Wielkiej Brytanli. aby przebyc kilkaset 
kilometrdw, wziqd prysznic i ruszyd na wspolnq imprez?, 
zedrzed swe czerepy wodq, naturalnie w gescie radochy. 

Rano, na kacu, wsiadajq w swe maszyny i gnajq do Francji - 
tarn scenariusz si? powtarza; w dniach kolejnych repety w 
Szwajcarii, Wloszech, Niemczech. Wysmienita impreza. dziki 
seks, wyscigi, slowem: adrenalins i reakcje somatyezne! Ale, 
ale... trza przeto jeszcze wrocic:). 



Juz na piewszy rzut oka wyraznie widac, iz SCI czerpalo pomysly garsciami z 
produkcji EA - NFS mianowicie. Zachowanie samochodow, model jazdy, fizyka, 
poscigi policyjne. ruch uliezny, a nawet poszczegdlne trasy - wszystko kojarzy si? ze 
wspommanq seriq. Niestety, nie ta klasa. Z drugiej strony - momentami mozna si? 
poczud niezym m?czqc BURNOUT: za kolekcjonowane artefakty mozna lyknqc turbo i 
wesoto lawirowac pomi?dzy pojazdami cywilnymi, ktdrych kierowey nie grzeszq ani 
intellgencjq, ani temperamentem (wlekq si? jak cholera). Nawiqzujqc do tras - zostaly 
opracowane "umiarkowanie interesujqco" I gdyby nie kilka z nich, ktore ratujq sytuacj?, 
mozna by je scharakteryzowac w sposob nast?pujqcy: zakr?t w lewo, zakr?t w prawo, 
zakr?t w lewo, zakr?t... Samochody takze nie powalajq: zostaly podzielone na kilka 
klas, ale wszystkie okradziono z licencji. Cale szcz?scie, ze chod po trosze 
przypominajq swe realne odpowiednlki. Bo wiedziec musisz, drogi Czytelniku, iz 
oprawa grafiezna GUMBALL 3000 to porazka. Fakt, gra owa prezentuje si? znacznle 
lepiej nizli xboxowy CHASE, jednak nadal profanuje next-genowq konsol?. W skrocie: 
liektdre trasy wyglqdajq az tak sobie;), nieprofesjonalne sterowanie (poduszkowce), w 



Szczury i konie nie mogq wymiotowac - stwierdzono 
naukowo. Szkoda, bo koh by si? udmial, a szczur puscil 
pawia (???). Zespot l-IMAGINE (developer) powinien 
bytzabradsi?. 



. i t?pienieplagistonki, bowiem CHASE 
to paradoks; ale przeto zapalniczk? wynaleziono 
wczednlej niz zapatki...D (hiv] 



PLUS Y 


MINUS Y 


A wolko z patrolomi 
polityjnymi 


T stabe wykononie 
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PlayStation / Dreamca st 







Wyszedt nowy Colin, wyszta TOCA... oczywiscie na PS2. A co na to liczni posiadacze PSX’a? Nasi wierni Czytelnicy! Dla Was specialnie 
powtorka z rozgrywki - Loser (pilot rajdowy) ocenia wybrane cztery wyscigi. Na doktadk? troche zbieraniny, wsrod ktorej jedna qra na DC 
oo mistrza uiCa Testu - Hauwy, ktory wciqz chodzi po Redakcji i przezywa gry na "Makarona", zapominajqc jakby o swojej wygranej PS2! 



LOGICZNA 



Need For Speed 



■ Produced! |A 

■ Rok 1996 

■ Liabo Groay 1-2 



Czy pamiqtacie czasy kiedy NFS byl kulto- 
wq grq? Niestety, kolejne odstony zaprzepa- 
scily dokonania 'jedynki". Pierwsza czqsd 
jest - lanfary - wcale nie najgorsza. Rzeczy- 
widcie, grata straszy. Ale grywalnosd - bar- 
dzo przyzwoita. Przyczynily si? do tego: faj- 
nie prowadzqce si? wdzki (Viper, Testaros- 
sa, 91 1 ...), ciekawe trasy - tory wyscigowe i 
otwarte szosy (ruch uliczny included:), oraz 
utarczki z glinami, ktdre w przeciwieristwie 
do tych z DRIVER 2 sq calkiem inteligentne. 
Trasy sq niezle zaprojektowane i z nudow 
ziewad nie bqdziesz. Wypadki prezentujq siq 
przyzwoicie - nie ma latania znanego z V- 
RALLY, fura przyjmuje "klepy" jak trzeba. 
Szkoda tylko, ze blachy siq nie gnq. Mozna 
za to demolowad obiekty przydrozne... I chy- 
ba najwazniejsze - widokz kablny. Do tego 
dochodzi diwiqk - niezly catkiem - szumy 
optywajqcego powietrza dajq radq. Na razie. 
idq sprawdzid czy Testarossa 'pojedzie" do 
korica skali - 320 km/h...n [loser] 



TOCA 3 WTC 

■ Producent Codemosters 

■ Rok 2000 

■ Liabo Groay 1-4 

Zapewne teraz gra mialaby inny tytul:), co nie 
zmienia taktu, ze TOCA 3 to swietna produk- 
cja. Ot, taka "czworka" dla ubogich. Plejada 
fur (Viper, Impreza, Speed 12...) zapewnia 
sporo zabawy. Szpil starcza na spory okres 
czasu - w trybie kariery zdobywamy punkty, 
za ktdre odblokowywane sq bonusowe wdzki 
(zdobycie ostatniego to hardcore). Wyjqtko- 
wo zajadli przeciwnicy nierzadko popsujq 
Warn plany, ale to chyba dobrze, ze nie ma tu 
handicapu znanego z GT. Grata budzi mie- 
szane uczucia. Niby tip-top, a jednak cos nie 
gra. Jak dla mnie to przesadzono z kolorysty- 
kq (z gry zrobiono cukierek), druga czqsd 
bardziej mi odpowiadala. Powinien Warn za 
to spasid model jazdy: usuniqto znane z "dwoj- 
ki" »pomykanie po lodzie«. Teraz jezdzi 
siq przyjemniej, co nie znaczy latwo - jeden 
btqd i zwyciqstwo skutecznie siq oddala. 
Wyscigi rozgrywajq siq na licencjonowanych 
trasach znanych z FI i innych seriali.D [loser] 



EBHH 

Colin McRae Rally 2 

■ Producent Codemasters 

■ Rok 2000 

■ Liczba Groay 1-2 






Czekajqc na trzeciq czqsd warto odkurzyc 
"jedynkq" i przypomniec sobie jak to bylo 
cztery (az tyle... jestem w szoku) lata temu. 
W szoku, poniewaz COLIN nic a nic siq nie 
zestarzal. Grata, jak na dzisiejsze realia 
srednio-znosna, ale w porownaniu do USA 
RACER... Nie ma nawet co porownywad - 
full wypas. Z kolei model jazdy to wypas z 
plandekq. To nic, ze niemal wszystkie trasy 
mozna pokonad "trzymajqc gaz w 
podtodze”. Arcade, ale w dobrym stylu. 

Tym bardziej, ze zniszczenia przypomina- 
jq, ze zrqcznosciowka to do koiica nie jest. 
Dobrze pracujqcy pilot, wciqz aktualne fury 
i paristwa w ktorych rozgrywane sq rajdy, 
nie pozwolq nudzid siq maniakom 
motoryzacji. Loser mdwi: zobacz 
koniecznie. Tym bardziej, ze COLINa 
mozesz mied za 1/3 ceny wspomnianego 
USA RACER, resztq spozytkuj nabycie 
“high‘:).D [loser] 



Rajdowy mistrz uzyczajqcy nazwiska grze 
sugeruje, ze szpil da radq. I tak wlasnie jest! 
Tym bardziej, ze poprzednik byt znanq i ce- 
nionq produkcjq. Poprawiono model jazdy. 
Wreszcie gra przypomina symulator. CMR 
rajcowat szybkosciq, "dwdjka" rajcuje wyma- 
ganiami stawianymi Graczowi. Walka o 
pierwsze miejsce nierzadko trwa do mety 
ostatniego odcinka. A jesli do tego dodamy 
zmiennq pogodq i dewastacjq pojazdu... Sami 
widzicie, ze latwo nie jest. Ale starad siq war- 
to - bonusowe pojazdy czekajq. Wrzucono tryb 
Arcade, nieco na silq, bo grata wyglqda kosz- 
mamie. W innych trybach tez nie prezentuje 
siq specjalnie atrakcyjnie, na szczqscie nie 
ma czasu by zwracad uwagq na braki w opra- 
wie. T rzeba grad w pelnym skupieniu, uwaz- 
sluchajqc pilota, ■ 
kich 



Red Dog 



I Producent 
I Rok 

I bubo Groay 



Argonaut 
2000 
1-4 



"Czerwony pies" to nazwa pojazdu 
bojowego za ktorego sterami 
przyjdzie nam wykonad szereg 
misi, polegajqcych gtownie na 
rozwaleniu wszystkich wrogdw. 
Podstawowq broniq na wyposaze- 
niu jest laserek. Sq tez bronie 
specjalne, ktore otrzymujemy po 
zebraniu power-up6w. Fajnym 
patentem jest tarcza, ktorq 
mozemy uzyd zardwno do obrony, 
jak i do odbijania wrogich 
pociskow. Oprawa A/V prezentuje 
dobry poziom. Zarowno przeciwni- 
cy jak i tereny po ktdrych siq 
poruszamy sq zroznicowane, Wart 
uwagi jest niezle wykonany tryb 
Multiplayer na 4 Graczy. Mozna 
pograd.D [hauwa] 



WWF Smackdown 2 



I Producent 

I Rok 

I Liczba Groay 



THO 
2000 
— 1-4 



Nigdy nie przepadalem za grami 
traktujqcymi o "Wolnej Amerykance", 
ale ten tytul mnq doslownie 
zawladnqt. Masa zawodnikow do 
wyboru, olbrzymia liczba dostqpnych 
ciosdw i chwytow oraz intuicyjne 
sterowanie. No i ten edytor postaci! 
Mozna stworzyd kogo tylko siq chce 
chcecie grad Sephirothem czy 
Kainem? A moze ekipq z TEKKENa? 

ma sprawy - bez problemu 
mozecie sobie stworzyd takich 
zawodnikdw. Mozliwodci sq miliony. 
A potem mozecie takim ludkiem 
wziqc udziat w trybie Season, ktdry 
obejmuje kilka lat kariery Waszej 
postaci. Gra jest przerajcowna, a 
ilosc trybow zadowala. Gwarantowa- 
ne dtugie miesiqce zabawy.D [kleju] 



Kula World 



I Producent ... 
I Rok .. 



... GO Sweden 

1998 

1 



■ Liabo Groay 

Zawsze jest mi zal takich tytulow jak KULA 
WORLD - szpili przepetnionych 
zbiornikiem logiki, ktdre muszq, niestety, 
przegrywad w szrankach z komercyjnq, 
tandentq papkq. Bohaterem (a raczej 
bohaterkq) gry jest plazowa pilka, a zadanie 
Gracza polega na doprowadzeniu jej do pola 
zaznaczonego jako wyjscie, przed uplywem 
odmierzonego czasu. A ze mozna siq turlac 
jedynie po przygotowanych sciezkach, 
zawieszonych w powietrzu i napakowanych 
calq masq przeszkadzajek, wszystko musi 
bye skomplikowane i zarazem szalenie 
wciqgajqce. I takowe jest! 50 poziomow, 
zmieniajqce siq scenerie oraz sama idea 
gry to oczywiste plusy. Natomiast fakt, iz po 
jakimd czasie jestesmy w stanle 
przewidziec zasady gry, sprawia, ze czar 
pryska. Jednak pierwsze, dobre wrazenie 
pozostaje i cod nas ciqgnie z powrotem do 
tego tytulu... W tym tkwi jego silalD [jqdrek] 



40 Winks 



I Producent ... 
I Rok .. 



... GT Interactive 
1999 

~.l 



■ Liaba Groay 

Dwdjka rodzenstwa - Ruff i Tumble 
rozbija siq po obszarach marzen i w 
dziadel sennych, co by spuscid man- 
to rasowemu mqcicielowi - to temat 
przewodni tej godnej polecenia plat- 
formowki, ktora obecnie trqci juz lek-' 
ko myszkq. Do wyboru dwoje boha- 
terow o odmiennym wyposazeniu i 
prawach dostqpu do niektorych po- 
mieszczen. Mogq oni transformowad 
siq w swoje mroczne odpowiednik i 
wykorzystywac dobrodziejstwa, jakie 
daje odmiennodd fizyezna. Przykla- 
dowo, dziewezynka zmienia siq w 
brzydkq i duzq wiedzmq, chlopak w 
zwinnego ninjasa. Gra naprawdq wciq- 
ga, ale o pomstq proszq siq praca 
kamery i sterowanie, ktdre w Icomple- 
cie skutecznie zniechqcajq do podej- 
mowania precyzyjnych akeji. Wciq- 
ga!D [torba] 



t 



* Jestem stanowezo przeciwny tak niskiej ocenie dla NFS! Przeciez to jest wciqz jeden z lepszyeh symulatorow na PSX (gdzie indziej znajdziecie takq deskq rozdzielczq?!). [Sciera] 



Colin McRae Rally 

■ Producent Codemosters 

■ Rok 1998 

■ Uabo Groay 1-2 










PlayStation / PlayStation 2 




oto maksyma przydwiecajeca ekipie, ktdra stworzyla FIREBUGS. Na jakiej grze si? wzorowali’ 
podobienstwa... Po pierwsze - klimat. Trasy osadzone w wyimaglnowanym swlecie, gdzies w 
wno industrials budowle, jak i pojazdy: opancerzone. przypominajece po trosze te znane z 

za Py |a6 nie ( y |k0 P° drodz e wlaficiwej, ale rdwniez po scianach. a nawet sufitach (w okreslonych 
>me w ilosci sztuk 12, np. rakieta namierza^ca lidera, teleport pozwalajgcy zrawnac si? z liderem, 
cz. (...) Jesli wcigz me kumasz, o czym prawi?, to podpowiadam: ROLLCAGE. Tak. dzieto 
wszystkiego po kolei, tgcznle z grafikg krojong na tq same miar? (ale to nie ten sam engine), 

FIREBUGS me dorasta pierwowzorowi do 
fT | | | P'?'- Przede wszystkim z uwagi na niezbyt 

’jk III l-l 1 skomplikowane pod wzgl?dem architekto- 

|l BKB9I mcznym trasy (25 sztuk). pozbawione 

skoczm. mykow "elektow spec|ianycb\ ot. 

\ /C jJM wyPa^ si? bye puste Poza tym. model jazdy 

,| l w l jRl .'.IJ"b|J nie jest namacalny, a poziom trudnosci to 

JdHpi \ mrzonka - gdyby nie podkr?cony handicap. 

flE?' » a . -!«» MLtlBlM '"oznabygraezpowoazemem kciukiem 

. $r A A y . A levve l d,oni 'wieraec w kopainr Niektore 

li * ** V f- efekty inp wybueny. 'grzybki* I pr/ywodza 

na mySI czasy Swietssci Szarnka rnuzyka 
in takzemasi?mezleinp kawalki kapeli 
H 'Music Instructor'). 



Podsumowujgc, FIREBUGS to 
pozyeja przy opracowywaniu 
ktorej skupiono si? na 
wykonaniu, zapominajec o 
upchaniu rajcownosci. Ale... 
jedli juz z nudow sledzisz 
debaty dygniatarzy, to ''moze 
byd'.D 



Amerykanie to dziwny I n ~ , . - ' l " ' 

narod. Pozerajg pizz? w f 7*®™* k * ' 

tonacb pija hektolitry Ik 2^ W * 

coca-coli, a za bohatera W 

narodowegoobralisobie 

Supermana- 

fruwajacego przyglupa w ' ' 

obcistym kostiumie. 

ktory wali laserem z 1 jR/S, • 

oezu... Jatamniewiem. W 
jak mozna si? tym jarac. f ; 

ale jedno jest pewne-w M ' 

USAiudzieautentycznie 

tocze pian? na widok 

wszystkiego co jest zwi^zane z ich ulubiertcem. Oprocz filmow, komiksdw i 
gadzetdw powstaj? rowniez gry bazujece na przygodach Supermana. Jak doted, 
wszystkie te produkcje okazywaty si? bye totalnymi crapami, zatem... czy wydany 
wlasnie SUPERMAN na PS2 podtrzymuje t? niechlubn? tradycj?? 

Wbijajec si? w pedalskie gatki Supermana, Gracz ma za zadanie ocalid swiat 
przed zaglade grozgee ze strony teamu Lex Luthor&Darkseid (postacie z 
uniwersum komiksu; oprocz nich pojawie si? m.in. livewire, Parasite i Metallo). 
Doprzejscia czeka 14 etapdw umiejscowionych w roznorodnych sceneriach 
(miasto, fabryka, wi?zienie itp.). Levele dziele si? na dwa typy: pierwsze - 



standardowe, polegaje na szwendaniu si? po lokaq'ach i waleniu po ryjach rdznych 
cwierddebili; drugie - utrzymane se bardziej w klimatach skradankowych - ot, na 
przyklad musisz si? gdzies przedostad pozostajec niezauwazonym. Cieszy fakt, ze 
misje poprzeplatane se rdznymi zadankami do wykonania, typu 'zniszcz cod, 
przeteczaj wajehy, uratuj cywilow itp.'. Przez ten prosty zabieg rozgrywka nie robi 
si? szybko monotonna. 

Sterowanie sprytnie rozlozono na obie gatki analogowe i musz? przyznad, ze dzi?ki 
temu bardzo przyjemnie si? lata tym paejentem w niebiesko-czerwonym ubranku. 
Walki rdwniez trzymaje poziom - mozna si? lockowad na wrogach, uzywad super- 
atakow (laser zoczu, zamrazajecyoddech), rzucadskrzyniami. samochodami... 
Slowem: mozna rabid wszystko to. co potrafil Superman w filmach i komiksach. 
Grafika jest nawet niezta, ale nie powiem, zebym jadl wlasne smarki z wrazenia. 
Combo cel-shadingowe postacie + polygonalne otoczenie uwazam za trafne 
posuni?cie - calosd wygleda jak dobra kreskowka. W tie nic si? nie dorysowuje. 



animaqa nie rwie - w sumie nie 
powinno to dziwid, zwazywszy na 
prostot? generowanej grafiki. Opraw? 
dzwi?kowg stanowie niezle, 
orkiestralne melodie, natomiest 
wszelkie pokrzykiwania wrogdw czy 
wydzieranie si? cywildw tez daje rad?. 



Szkoda, ze SUPERMAN jest taki krotki 
(dobrzy Gracze moge go rozdmuchad 
ponizej 4 godzin), a i przez swoj 
specyficzny, kreskowkowy klimat moze 
nie przypasd wszystkim do gustu. 
Polecicje mog? jedynie mtodszym 
Graczom i pomylonym Jankesom:).D 



▼ krolkoll! 



pomysly 



STRZELANINA 

Aces of The Air 

■ Wydovwo Ag 



■ Grofiko/Dzwi?k 



■ Akcesono 



W dobie schytku PSX’a, nowych 
gier na ten system jest jak na 
lekarstwo. Tylko czemu, do 
cholery, koniec zywota probuje 
przedtuzyd pozycje z najnizszej 
potki? Chyba tylko dlatego, abym 
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P PLUSY 


MINUS Y 


1 A mulliployerowe bonusy 


▼ kiepsko podrobko 
ROltCAGE'o 






Odgrzewane danie - tak w skrocie trzeba skomentowac fakt pojawieni 
PSX'a. Kompletnie nie ma sip czym podniecac, radzp zerknqc na st 
pomyslec o zakupie PS2, jesli jeszcze tego nie zrobites. 



Balmy 



ONAMI zdecydowalo si? wypluc na rynek PRO EVOLUTION SOCCER 2 takze w wersji na Szaraka. teoretycznie 
wychodzqc tym samym naprzeciw wszystkim ludzikom nie majqcym jeszcze PS2. Teoretycznie, bo w praktyce 
| japortski wydawca zwyczajnie polecial na kas? - zmiany w stosunku do PES-a sq na tyle male, ze po prostu nie 

i sposob tu mowic o pelnoprawnym sequelu. Raczej o minimalnie usprawnionej. nie wnoszqcej nic prawdziwie 

nowegopseudo-kontynuacji. 

w srodkutotemocowPES-ie: mozumy razsgrai mecztowarzyski, ligg, puchary, alakze poSwiczyP rozne zagrania na treninqu 
U ^ ia ^7 a i eS ,' dentyCZna d ° tej Z wczeSniejszych wers i'' zapomnijcie wi?c np. o mini-grach znanych z PS2. To samo dotyczv 
rozgrywek Master League, gdzie wszystko wyglqda identycznie (zapomnijcie rowniez o trzeciej dywizji wprowadzonej do qry na 

ZS doszly nowe druzyny ' teraz jest ich ogblem trzydziesci dwie sztuki. Wrzucono kilka odmienionych 
Sktady Poszczegolnych druzyn oparte sq na danych z Mistrzostw Swiata w Korei i Japoni. Tradycyjnie 
braku l e lic encji, np. zamiast Davidsa i spolki na boisku biegajq w jedenastce Holandii "oranges058", "oranges034" itd W 
PES2 idzie wreszcie ustawic zarbwno pogod?, jak i por? dnia na wybor losowy. 

Na ^czalku spotkania w«a» nas aawi komentatorzy. niaco lepiej .pelniajgpy s„p|g lunko/g, od poprzednict,. Boctoc powtdrzea jeat 
sporo, cz?sto tez mijajq si? w swoich glosach z prawdq, nawijajqjednak znacznie bardziej zywiolowo niz nudziarze Butcher oraz 
James. Graficznie niemal kalka PES-a, innymi slowy wyglqd zarowno stadionow, jak i modeli pilkarzy niczym si? od poprzedniej 
wemj. n,e roznnZ kole, w samej rozgrywce usprawniono kilka elementow i od razu mozna wyczuc, ze gra jest tragicznie wolna 
Stanowczo zbyt wolna, najwolmejsza cz?sc ze wszystkich i nie pomoze nawet ustawienie 'speedu’ na maksymalna wartosc 

0C| b zale .takjakby mieli niespodziank? w spodniach. wi?c bardzo trudno przy tym wykonac jakikolwiek zw6d. 
Obroncy me nab'era^ si? ,uz tak latwo na zagrania z klepki (ISS PE2). niestety tutaj zbyt tatwo napastnicy dochodza do podah "w 

~S ? ,o ECh yJ a ° St ^ ° n0 , PrZeplSy: k3Zda k0Sa ° d ^ 10 ni6mal pewny czerwony kartonik ' ° w ' e le latwiej zlapac tez kontuzj?. Co do 
reszty, to zwody, rzuty wolne itp. wykonuje si? w PES2 tak samo, bez wi?kszych zmian. 



krajowych wymiataczy w PSXowe pilki Konami. GOPA nie f 
ma doswiadczenia w redagowaniu tekstow, totez zadawal i 
nam dosyc zabawne pytania. Na miano "rodzyna” zasluguje 
pytaniedoLokiego: 

“Lokowa, nie wiesz na ile napisab ten tekst? 300kb? Bo 3 Mega to chyba za duzo. 
przygotowac 3kb tekstu, 3MB tekstu to tyle, ile miesci si? w 6 numerach PE, zas t 



tVciaocd 



PLUS Y 


MINUS Y 


▲ znakomila gro 


▼ zbyt wolna 
T mala ilosr zmian 




ledwos przylazl, momentalnie wszystko si? wali. Ni z gruchy, ni z pietruchy 
pojawia si? Saavedra - dawny wrbg Atrusa, na Twoich oczach zabiera 
najcenniejszq ksi?g? z kolekcji maga i... znlka. Pot?zny mag Atrus oczywiscie 
sam nie pofatyguje si? za jumakiem, tylko o pomoc poprosi wlasnie Ciebie. a 
Ty, niebaczny na rozpoczynajgcg si? tulaczk? po pi?ciu krainach i czekajqce 
Ci? wysilki umyslowe - zgadzasz si?. 

Trzeba oddac sprawiedliwobc tworcom gry - swiat wygenerowany przez 
grafikbw jest naprawd? pi?kny, opisane na kuli obrazy wykonane sq w wysokiej 
rozdzielczosci, animacje, profesjonalni aktorzy. Wespol z nastrojowq muzykq, 
szumemfal. spiewem chomikow itp. tworzq sielski klimat doskonale 
uspokajajqcy i relaksujqcy. P?tanie si? po magtcznych krainach, oglqdanie 

krajobrazow sq mile do momentu, w ktorym zdajemy sobie spraw?, jak dobrze mhhmbmhhh 
trzeba przesajkac kazdy skrawek terenu, zeby nie przeoczy 6 drabiny. otworu w skale czy np. smieci na podtodze. Zaczyna si? 
orror kr^en.a w kolko odkrywama ze zdumieniem, ze mozna bylo sobie oszcz?dzic trzech godzin poszukiwan, jesli w pewnym 
marten, W leW °"’ Echhhhhh ■ Dorzu6cie sobie feszcze do tego spory stopieh komplikacji lamiglowek I 

mace przed sobq me lada wyzwame. MYST zdecydowanie nie jest grq dla kazdego, usjS( szybko szukajqcych mocnvch wrazen. 

znudzi bardziej wytrwalych. a na placu 
boju pozostawi swoich 
wielbicieli i fanatykow 
wymierajqcego powoli 
gatunku point- 
clickowych 
przygodowek.D 



Oto, po pbltorej roku od wyjbcla swego blaszanego odpowiednlka, na 
"handhelda" Billa dotarta konwersja trzeciej cz?sci slynnej 
przygodbwki MYST. Jej 'protoplastusie' (MYST. RIVEN) odniesll 
niemaly sukces, sprzedajqc si? w blisko szesciu milionach 
egzemplarzy ; co ciekawe MYST by! jednq z pierwszych gier 
wydanych na CD-ROM-ie. Historia opowiedziana w calej trylogii, 
dotyczy starozytnej rasy D'ni (czy N'ocy:), zdolnej do tworzenia 
magicznych ksiqg pozwaiajqcych si? przemieszczac mi?dzy 
swiatami (i nie chodzl tu o ksiqieczki czekowe:). Mag Atrus - bohater 
tych historyjek, po wielu perypetiach nareszcie osiadl spokojnie wraz 
z kotwicq i ich nowo narodzonym b?cwalem na jakiejs wyspie. W ich 
swiecie rozp?tal si? na dobre pokoj i z nudow (zabraklo amunicji) 
Atrus stwarza coraz wymySIniejsze rodzaje chusteczek 
higienicznych, konstruujqc jednoczeSme pierwszq na bwiecie 
elektrycznq linijk?. Wtedy pojawiasz si? u nich Ty, drogi Graczu, i 
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-.1: Yohko&Teruo 

I Bziuuuuuuuum! Co to byto? Aaaaa, znow mingl miesigc... I znow przynosimy Warn najciekaw- 
sze wiesci. Po raz kolejny "Szara Strefa" koncentruje si? na Xboxie - wiecznie tyle szumu wokol 
| tejkonsoli. 

Nowy Xbox ztamany? 

Mowilibmy juz o tym, ze MICROSOFT zrekonfigurowal hardware Xboxa, by obcigc nieco 
koszty produkcji. Zmienil takze sposoby zabezpieczenia konsoli, przez co produkowane do tej 
pory modchipy przestaly dzialab. Ale... grupa niezaleznych programistow zlamala nowe zabez- 
pieczenia w mniej niz... tydziert! Wykorzystujgc skomplikowane metody analityczne, hakerzy 
odkryli. ze nowy hardware uzywa zlozonych metod kodowania do sprawdzenia, czy zawartosc 
pami?ci Flash jest prawidtowa, i dopiero wowczas zezwala na jej wykonanie. Do oznaczenia 
Pami?ci Flash. MICROSOFT uzywa takzwanego "szumu kryptograficznego" - ogolnie metoda 
ta polega na “podsumowaniu" duzych ilosci danych krotkim ciggiem losowych znakow. ktory 
jest bardzo wrazliwy na jakiekolwiek zmiany odpowiadajgcego mu oryginalu. Znana jest jednak 
bardzo dobrze slabosb uzytego algorytmu szyfrujgcego, zwanego tez TEA - otoz w kazdej 
grupie 64 bitow, nie wykrywa on jakiejkolwiek zmiany, jesli jednoczesnie zmieniajg si? dwa bity, 
32 i 64. Grupa programistow, wspbtpracujgca z producentami modchipa Xecuter, zdotata wy- 
korzystac t? slabosb, by odzyskab peten wptyw na maszyn?. Jak si? wydaje, Xbox jest polem 
testowym MICROSOFT u, ktory zdobyte w ten sposob doswiadczenia dice wykorzystac w 
programie o nazwie "Palladium", prowadzgcym do takiego zabezpieczenia hardware pecetow. 
by niemozliwe stalo si? na nich instalowanie nielegalnego oprogramowania lub kopiowanie CD 
bez odpowiedniej autoryzacji. 

A wszystko to dla Linuxa... 

Nic dziwnego, ze programed tak walczg o zlamanie zabezpieczeti Xboxa, skoro wlabnie 
■popetnili" petng wersj? Mandrake Linuxa 9 na Xboxa. Zawiera ona wszystkie funkcje jakie 
dost?pne byty w wersji pecetowej, jak chocby interfejs Gnome, programy biurowe OpenOffice 
czy przeglgdark? Mozilla. Co wi?cej, Xbox z Linuxem jest pordwnywalny silg z jakimkolwiek 
pecetem i moze byb uzywany zamiast niego do aplikacji biurowych, przeglgdania Internetu, 
wysylania e-maili, gier llnuxowych, a nawet jako serwer bazy danych lub internetowy. Peina 
dystrybucja Linuxa jest dost?pna za darmo w Sieci, ale do jej uruchomienia niezb?dna jest 
konsola z przerbbkg oraz bezprzewodowa klawiatura i mysz, podlgczane do Xboxa domowej 
roboty adapterem USB. 

Koalicja antypiracka? 

Polqczone sity SONY, NINTENDO i MICROSOFTu doprowadzily do chwilowego zamkni?cia 
Lik Sanga - sklepu intemetowego z Hong Kongu specjalizujgcego si? w sprzedazy modchipow 
i "szarostrefowego" wyposazenia dla PS2, GBA i Xboxa, a takze konsol z juz zatozonymi 
chipami. Firmy zlozyly w sgdzie w Hong Kongu oflcjalny pozew o lamanie praw autorskich 
poprzez sprzedawanie lub reklamowanie wyzej wymienionych nielegalnych produktow. Wy- 
rokiem sgdu, Lik Sang zostal zobowlgzany do usuni?cia owych produktow z oferty oraz ich 
reklam ze strony. Co ciekawe, wyrok zostal wydany bez jakiegokolwiek udzialu przedstawicieli 
Lik Sanga, nie pozostawiajgc im mozliwobci jakiejkolwiek obrony. Jak widac, wpiywy takich 
polgczonych dzialan producentow sg ogromne - si?gajg nawet na rynek, ktory wydawal si? do 
tej pory nie do skontrolowania - do Chin. Pirad, drzyjcie. juz nigdzie nie jestebcie bezpieczni (no, 
moze oprocz Australii:)! 

Australia w klopotach? 

Ano wlasnie, Australia mocno narazila si? Microsoftowi. Dla przypomnienia. jeden z producen- 
tow modchipow do PS2 wygral tarn proces z Sony - sgd wydal wyrok, legalizujgcy WSZELKIE 
przer6bki. Tlumaczono to tym, ze zabezpieczenia, w ktore wyposazajg producenci swoje 
konsole, lamig podstawowe prawo klienta do posiadania “kopii zapasowej” gry. ktora legalnie 
nabyl. Po pierwszych wypowiedziach australijskiego przedstawiciela Microsottu, Steve’a Bal- 
Imera, rozeszty si? pogloski, ze Microsoft wycofa X-Boxa z australijskiego rynku. Okazalo si? 
to jednak niejako "kaczkg dziennikarskg" - Steve Ballmer stwierdzil, ze Microsoft ma powazne 
i dlugoplanowe plany zwigzane z Australig. Przyznat jednak. ze decyzja sgdu uderza w interesy 
firmy, i ma nadziej?, ze powstanie wkrotce prawo, ktbre dla odmiany b?dzie chronilo producen- 
t6w konsol. Ano, pozyjemy, zobaczymy... 

Gra psuje konsole? 

Jak ostatnio doniesli liczni uzytkownicy, uruchomienie opcji "Go Live" w grze UNREAL CHAM- 
PIONSHIP. przy zainstalowanym panelu (tak zwanym dashboardzie) evoxa, powoduje ze Xbox 
przestaje si? bootowac i Igczyb z Siecig! Funkcja "Go Live" 'nainstalowuje' nowy dashboard 
oraz modyfikuje dane na dysku Xboxa, powodujgc ze nawet jesli nie b?dzie si? bootowalo z 
. niego. nie otrzyma si? polgczenia z Siecig. Czyzby to byly te obiecane zabezpieczenia MICRO- 
SOFT u? A moze blgd lezy po stronie evoxa? Na razie sprawa jest doSb tajemnicza. a w Sieci 
^z^ mniej lub bardziej skuteczne sposoby naprawienia konsoli po niebacznym klikni?ciu na 

Jui 128 MB RAM? 

Udalo si? zwi?kszyc pami?c operacyjna Xboxa az do 1 28 MB! Jeden z ."majsterkowiczow" 
zdolat przylutowac dodatkowe kosci SDRAM i zweryfikowac uzyskang pami?c programikiem 
wlasnej roboty, z czego wyniklo, ze ma do dyspozycji cale 121 MB. Jednakze programy muszg 
bye specjalnie skompilowane, tak by nie byl w nich ustawiony limit 64 MB. Poza tym. BIOS 
konsoli musi byb w wersji developerskiej, inaezej konsola b?dzie si? bootowala prawidtowo, ale 
nie b?dzie widziata tych dodatkowych megabajtow. Trwajg prace nad przerobieniem komercyj- 
nego BlOS-a, by rowniez wspomagat 1 28 MB. Do czego byloby to uzywane? Przez zwyklych 
uzytkownikow przede wszystkim do MAME-X - dzi?ki 1 28 MB RAM mozna b?dzie uruchamiac 
wi?ksze romy. Zauwazono rowniez mozliwobb wykorzystania dodatkowej pami?ci przez Linu- 
xa i jego programy. 

Jak by nie patrzeb, robi si? coraz ciekawiej:), A to dopiero poczgtek! Wi?cej jak zwykle za miesige. 
znow szybko minie:). (...) Serdeczne pozdrowionka dla Kleja i Lokiego. Hanzo, trzym si? deplo;)! 



~ I Dzial recenzji naneeznia) z koncem roku, co chyba nie jest 
Dowodem do narzekan, niestety ucierpiata na tym publlcy- 
styka/HARDkor. Stale rubryki dopelnia tekseik oa temat 
Xboxowego twardziela, a oa oslode jak zwykle konkurs z cyklu Zoajdz 
Klucz. • 9 
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Maniakalnagra? 



Niektore gry sg obdarzone niesamowitg silg. 
Najlepszym przykladem jest "Maniac Mansion" 
(odp. na 'Znajdz Klucz’ z poprzedniego PE). 
Pomimo wielu lat, ktbre tytul ma na swoim 
karku, ciggle tkwi w nim MOC. Pami?tam, jak 
daaawno temu sp?dzalem dfugie godziny na 
eksplorowaniu posiadlosci maniaka na C-64 
- wciggn?to mnie bezgranieznie. Wlgczylem 
gr? dla przypomnienia i... weigz czulem t? moc. 

Zly doktor porwal dziewezyn? naszego 
I bohatera. Nalezaloby dodab, ze doktor nie byl od 
poczgtku zty. psychoza maniakalno-depresyjna 
objawiajgca si? przemoznym pragnieniem 
opanowania swiata pojawila si? wraz z pewnym 
tajemniezym meteorem. Wraz z kamieniem z 
nieba przyszly tez dwie macki: fioletowa (ta zla) 
i zielona (dobra). Nasz bohater, a wlabciwie 
bohaterowie majg uratowab bwiat, dziewezyn? i 
co si ? tarn jeszcze nawinie pod r?k?. 

"Maniac Mansion" jest pierwszg grg, w ktore] 
zrezygnowano ze zmudnego wklepywania 
komend na rzecz interfejsu point n' click, 
nazwanego przez Lucasfilm Games SCUMM. 
Co ciekawsze, sam twbrea - Ron Gilbert - nie 
znosil gier przygodowych. a pomyst na MM 
narodzif si? podezas spisywania pomyslow na 
przygodbwk?, ktbra nie zanudzilaby go na 
smierc. Do wyboru oddano 3 z 7 postaci z 
roznymi umiej?tnosciami, kazda z nich moze 
na swbj sposob rozwigzab dany problem. 
Podezas rozgrywki mozna przelgczac si? 
mi?dzy nimi, co wi?cej - wybor postaci 
decyduje o sposobie przejscia gry. dany 
problem mozna rozwigzab na wiele roznych 
sposobbw (!). To idealny przyklad oldschoolo- 
wej gry nieliniowej do ktorej chce si? wracab, 
zeby prbbowab nowych sposobbw 
rozwigzywania zagadek. 

MM odniosla taki sukces, ze pojawity si? 
konwersje na konsole NINTENDO - NES i 
SNES. Podezas gdy na SNES-ie nieco 
uproszczono grafik?, a na NES-ie bardzo 
uproszczono grafik?, to istniaty jeszcze takie 
dziwadla, jak wersja japonska. gdzie 
bohaterowie wyglgdajg jak pokureze rodem z 
jap. RPG. NINTENDO - firma dbajgca o 
wizerunek jako koncem produkujgcy gry 
"rodzinne", zazgdala usuni?cia z "Maniac 
Mansion" wulgarnych wyrazeri, aluzji 
seksualnych, posggu nagiej kobiety, a takze 
rzeezy tak niewinnej. jak nazwa sterownika: 
SCUMM. 



Sama gra, mimo ze grafika w tej chwlli straszy, a dzwi?k wywoluje drgawki, nadal stanowi godziwg 
rozrywk?. Mocna strong MM jest swietny scenariusz, zakr?cona fabula i trudne zagadki wymagajgce 
nieraz abstrakcyjnego myslenia. Gra jest trudna, linia fabulama wzbogacona wydarzeniami losowymi. 
"Maniac Mansion" jest pozycjg wartg przypomnienia. Powstal tez 'sequel' - "Day of the Tentackle", 
baaardzo roznigey si? od poprzedniczki.D [ping] 
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Przeglqdajqc ostalnio (z nudow; zeby nie bylo, ze jestem zagorzalym czytelnikiem prasy 
tego pokroju) jednq z kilkudziesi?ciu gazet "dla kucharek", zawierajqcq elektryzujqce 
wiadomodci ze swiata mody, catq rubryk? poswi?conq zagadnieniom typu: 'Czemu 
aktorka A w ostatnim tygodniu przytyla o 5 kg' lub 'Czy nowy szofer B jest jej 
kochankiem?" - uderzyla mnie pewna mydl. Mianowicie, zauwazylem pewnq luk? w 
polskim rynku czasopism growych. Czemu ktored z niemieckich wydawnictw lubujqcych 
si? we wprowadzaniu na rynek gazet typu: “Gospodyni niekonwencjonalna", wdraza 
kolejne czasopisma traktujqce o grach, a nie wychyli si? z rewolucyjnym pomyslem 
wydania ogdlnogrowej, nie mdwi? juz, ze konsolowej, bulwardwki? Wyobrazcie sobie 
tytuty na pierwszych stronach: "Czy Bill Gates ma piersi?" albo "Ken Kutaragi ostatnio 
widziany w love-hotelu wraz z Shigeru Miyamoto”. A moze w, nazwijmy to "naszej", 
branzy nic si? nie dzieje? Sq jeszcze lepsze akcje, wojenki podjazdowe firm, czy foux pas 
na miar? wkroczenia do salonu w brudnych gumiakach. Na przyklad ostatnia kampania 
reklamowa Army ACCLAIM... 

Otdz ta znana firma zarzqdzila akcj? reklamowa BU RNOUT 2. Wyscigi, szybka jazda - 
jak promowad takie rzeczy? Czy zdecydowad si? na mdlq reklam? w prasie? Moze nieco 
czerstwe spoty, ktore - prezentowane w kinach przed filmem - przywitane zostanq przez 
widowni? g!?bokim ziewni?ciem? A moze tak cos bardziej spektakulamego? Akcja 
zakrojona na wielkq skal?, wywolanie skandalu? Czemu nie, ACCLAIM oglosilo, ze 
wszystkim kierowcom, ktorzy w dniu premiery gry przekroczq pr?dkosc i otrzymajq 
mandat, zwrdci koszty. Sprawa odbila si? echem w mediach, zostala oficjalnie pot?piona 
przez rzqd, ogloszona zostala oficjalna koscielna klqtwa. Coz, zapewne rozglos 
zamierzony, a w razie podj?cia drogi sqdowej koszty wliczone w kampani? promocyjnq. 
Skomentuj? to tak: od czasu odkrycia strony intemetowej Agnieszki Frytkowskiej ( 
www.frytka.pl ), na ktorej gwiazda (kto? Co? To ma byd gwiazda? Buhaha!!! - kor.) Big 
Brothera prezentuje swoje bogate wn?trze i oniedmiela niezwyklq stylistykq wypowiedzi, 
a takze sama zaklada tematy na swoim forum, juz nic mnie nie zdzlwl. A sam ch?tnie 
polamalbym przepisy drogowe, a potem dostal zwrot za mandaty. Cdz, widac nie tylko 
kierowcy TIR-6w majq ten przywilej. Tym bardziej, ze pewnie do czasu, kiedy w Polsce 
zdecydujq si? na podobnq akcj? promocyjnq, zapewne zdqz? zrobid prawo jazdy, a byd 
moze b?d? juz pobieral swiadczenia emerytalne. 

ACCLAIM jest tez wydawcq innego ciekawego tytulu, ale o zgola odmiennej tematyce. 
Mianowicie o jezdzie wyczynowej na BMX-ach, ale nie takiej zwyczajnej, bo czy na 
ulicach widzimy na co dzieri nagie panienki pomykajqce na dwukotowcach? Nie. Moze i 
szkoda... za to braki te wynagrodzi BMX XXX - gra na tyle ostra, pelna wulgaryzmow, 
nagosci, ze az Dave Mirra zrezygnowal z sygnowania jej swoim nazwiskiem. Stwierdzit, 
ze szkodzi jego wizerunkowi. No cdz, chyba ma racj?... Ogolnie nic nowego ani 
ekscytujqcego, gra dla pryszczatych nastolatkdw w okularach, trzymajqcych pod Idzkiem 
zeszyty z golymi babami wyci?tymi z reklamy kremu Nivea. A ta strona niby od 1 7 lat? 
Haselka w stylu "Keep it dirty"? Sciemniony hardcore i lipny underground? Cytaty ci?te z 
'previewdw'? "Ta gra jest niegrzeczna", "Zobaczysz cycki", “Zadania i humor z gry 
sprawialy, ze turlalismy si? po podlodze". Co ma szokowac? Gole cycki? Te reklamy, 
podobno odrzucone przez niektore czasopisma? Juz Benetton mial billboardy z 
kopulujqcymi zwierz?tami, wobec tego dwa spolkujqce psy sq tylko mdfym recyklingiem 
starych pomystdw. Tylek panienki w stringach na tie siodefka od roweru ma podobne 
walory. co katalog bielizny Shoggy. Alfons z dwiema pracowniczkami niezbyt szokuje, 
podobnie odziane panie mozna zaobserwowad przy polskich drogach szybkiego ruchu. 
Proponuj? nast?pnym razem zrobid foto ’tirowca' z paniq w akcji. Cdz, pomysl z 
czlowiekiem obrzygujqcym koszulk? kumpla jest fajny, ale zeby z tego wszystkiego robic 
wielkq afer?, pisad o zakazanych reklamach? Eeeee... Nast?pnym razem powinni od 
agencji fotograficznej PSX EXTREME zamowic jako reklam? stawetne "Zdj?cie d*p" z 
EP3. 

Wobec wybrykdw ACCLAIM, to, co przeskrobali UNIVERSAL'S BLACK LABEL GAMES, 
wypuszczajqc wadliwe kopie gry FELLOWSHIP OF THE RING, nie jest niczym 
specjalnie szokujqcym. Oczywiscie, znalazly si? zaraz glupie wytlumaczenia. Otdz gra 
na Xboxie nie dziala z powodu konfliktu hardware, a jako rozwiqzanie podano jakies 
czary-mary z dyskiem, kasowanie zalozonych przez gr? Save’ow, czy reinstalka (ech, do 
niedawna poj?cie znane tylko pecetowcom) gry. Jaja niesamowite, bo w ogdle nie da si? 
grad, zwis nast?puje zaraz po intrze. Ponoc wadliwe sq tylko niektore kopie gry, ale kto ich 
tarn wie. Lepsza jazda, ze gra zwiesza si? w wersji na GBA. Chyba ktos nie styszat, ze 
istnieje takie cod, jak beta-testy... 

Byd moze gra nie miafaby bl?ddw, gdyby testowal jq taki fanatyk, jak pewien 24-letni 
Koreariczyk, ktdry postanowil sobie zrobid niewielki maraton. 86 godzin bez jedzenia i 
snu. Chyba nie styszal o slynnych 'kodcowkach' {zwanych nie bez powodu "glupawkami" 

- przyp. kor.) w Redakcji PE, bo najzwyczajniej w swiecie zmarl. Czyzby kolejny 
kandydat do nagrody Darwina? Tak nawiasem mowiqc, kiepski wynik... 

Wobec takich wiadomosci. informacja o kilku frajerach, ktdrzy za 500 funtow i zestaw gier 
zgodzili si? na zmian? nazwiska na Turok’, nie jest niczym niezwyktym. Ludek, ktdry 
zdecydowat si? na rozbicie namiotu pod sklepem 20 dni przed premierq gry i czekanie az 
tytul pojawi si? na potkach, jawi si? jako raczej niegrozny swir. A odpowiedzialna za cate 
zamieszanie ACCLAIM jako ekspansywna firma, stosujqca kampanie promocyjne 
wykorzystujqce glupot? ludzkq. 

Na pewno nie wykorzystali glupoty Des Lynama - slawnego angielskiego komentatora 
sportowego i wqsacza. Mdwiq, ze Polska to kraj wqsaczy, jak widad niestusznie, bo w 



Anglii tez noszq wqsy, nie mdwiqc juz o Wlochach. A jesli juz jestedmy przy makaroniarzach, to nie 
mozna zapomnied o najslynniejszym wqsaczu przemyslu gier wideo - Mario. To wlasnie gr? z jego 
udzialem promowal Des Lynam (Prezenter sportowy BBC), przefarbowawszy swdj zarost a'la 
Saddam Husein na pi?kny, fioletowy kolor; taki sam, jakiego jest "kostka". W towarzystwie pi?knych, 
wqsatych pan, promowal MARIO SUNSHINE. Ajak juz jestesmy przy Mario, to sympatyczny, 



Czemu w tych wszystkich pismach, w ktdrych przeczytamy ktdra aktorka cierpi na bulimi?, ktdra na 
anoreksj?, a ktdra na zaburzenia erekcji, nic nie napisali o fioletowych wqsach Lynama? A usilnie 
wprowadzanym przez zachodnie wydawnictwa publikacjom growym, wiele brakuje do finezji "Szycia 
na gorqco". Prezentujq o wiele ostrzejszy nurt czasopism mlodziezowych. Czyli: "Mdj pierwszy raz z 
Xboxem", "Czy moja PS2 jest dziewicq?" i “Od trzymania pada mam na dloniach pryszcze - czy 
powinnam idd do ginekologa?"...D [pingu] 



wqsaty hydraulik stal si? ofiarq ataku z kr?gow zblizonych do fanatycznych wyznawcow MS. Mala 
animacja umieszczona na oficjalnej stronie XboXa, przedstawiajqca Mariana, Yoshi, Peach jako 
karykatury, z ktorymi rozprawia si? xboxo-robot, wywolata niemale kontrowersje. Gdzies sq przeciez 
granice rywalizacji, a nazywanie konkurencyjnej konsoli "Nintendo Lamecube” wydaje si? poza nie 
wykraczad. Nawet jesli autorem malo smiesznej animacji nie jest nikt z MS, a jest ona jedynie 
dzietem xboxowego fanatyka, to czemu oficjalna strona boxa zgodzila si? na hostowanie czegos 
takiego? Bardzo w ztym gudcie. Wszyscy zastanawiajq si?, czy NINTENDO odpowie: moim 
zdaniem nie zrobi tego. Po raz kolejny dzialania giganta okazaly si? ciosem ponizej pasa. 



Ja na to nie patrzer 
Pingwin, pokazesz mi 
to potem.x-'' 



Zvcie na gro-raco 






YaBasic cz.4 



Czasem mozemy opuscid opcjonalne "else” i 'elseif', jak poradzid w inny sposob byd rr 
w nast?pujgcym przyktadzie: gancki: 



nawet bardziej ele- 



INPUT "Wprowadz jakas liczbe" a 

IF (a>1 0 and a<20) THEN 

PRINT "wieksze nlz 10":PRINT "ale mniejsze 



□ Witam ponownie po nieznacznej przerwie. Wtym odcinku, jakjuz obie- 
cywalam. zajmiemy si? p?tlami, wyborami i warunkami. Nie, o wiesza- 
nie si? nie cbodzi. O prezydentow i wi?zniow tez. Zaczynamy wi?c... 

Zabawmy si? w maty eksperyment myslowy. Zaldzmy. ze chcemy wyslac naszg 
konsol? do kiosku po PSX EXTREME. Aby mogta tego dokonad, musimy podac 
jej odpowiedni algorytm: 

IDZ DO KIOSKU 

JESU JEST PSX EXTREME. TO KUP 

Super. Tylko w ten sposob zajdzie ona do pierwszego sklepu, i dobrze b?dzie, jesli warunek zostal wvp^lnionv” " 

akurat b?dzie tam PSX EXTREME. Wypadaloby wi?c "nauczyd" jg, zeby w razie y 

niepowodzenia sprobowala gdzie indziej. Tu wlasnie przydajg si? p?tle warunko- 



IDZDO KIOSKU 

JESLI JEST PSX EXTREME TO KUP 

JESLI NIE MA, TO IDZ DO NASTEPNEGO KIOSKU 

W rezultacie konpola nigdy nie wroci, bo b?dzie latala od kiosku do kiosku, wy- 
padatoby wi?c do naszego algorytmu dorzucid jakies ograniczenie w postaci 
licznika odwiedzanych kioskdw, na przyktad w postaci dodatkowej linijki: 

KIEDY DOJDZIESZ DO 5 KIOSKU, WROC DO DOMU. 

W zyciu codziennym cz?sto uzywamy zresztg takich p?tli warunkowych. Bo 
rozwazmy takie zdanie: "Jesli (IF) jutro b?dzie pogoda, to (THEN) pdjd? na spa- 
cer, w przeciwnym razie (ELSE) zostan? w domu". To tez jest forma logiki, 
podobna do tej komputerowej, ale troch? mniej abstrakcyjna. 

Cala idea wykorzystania p?tli sprowadza si? wi?c do nast?pujgcego schematu: 

IF twierdzenie-jest-prawdziwe THEN 
”Zrob cos” 

ELSE 

"Zrob cod innego” 

ENDIF (uzywa si? rowniez skrdtu "FI" zamiast “ENDIF") 



Twardy dysk: 

nowa era w konsolowej 
rozrywce? 

» Dysk twardy (HDD) byl do tej pory jednym z 
podstawowych elementow architektonicznych 
kazdego PieCa, a korzystajgce z niego gry to 
standard, znany wszystkim uzytkownikom 
"skladanych" komputerdw. Wraz z premierg Xboxa, HDD 
agresywnie wkroczyl na pole konsolowej rozrywki. Jakie nowe 
mozliwosci daje nam ta innowacja? Czy zastosowanie dyskow 
w konsolach przyniesie ze sobg wymierne korzydci? W 
ponizszym tekdcie postaram si? odpowiedziec na te pytania... 

'Twardziel" ma jedng, podstawowg funkcj?: sluzy do trwatego 
przechowywania danych, ktore pozostajg w niezmienionej 
formie, nawet po wytgczeniu sprz?tu z sieci. We wn?trzu 
prostokgtnego dysku znajdujg si? talerze (w wi?kszosci 
dyskow jest ich od 2 do 8) pokryte materialem magnetycznym. 
Specjalne glowice sluzg do odczytu i zapisu danych. Dysk 
umieszczony w Xboxie dysponuje pojemnoscig 8 GB (na rynek 
wypuszczona zostata'tez seria konsol z dyskiem 10 GB), co na 
podstawowe potrzeby przeci?tnego (czytaj: nie eksperymentu- 
jgcego:) uzytkownika zdaje si? byd iloscig wystarczajgcg. 

HDD w Xboxie umozliwia bezproblemowe i blyskawiczne 
zapisywanie stanow gry, co przy ponad 50 000 wolnych blokow 
ostatecznie rozwigzuje problem save'owania. Kolejng ciekawg 
funkcjg jest mozliwodc ripowania ulubionej muzyki z plyt CD, a 
nast?pnie wykorzystanie jej w grach, jako wlasnego soundtrac- 
ku. Funkcja ta przypadta do gustu wielu uzytkownikom i w 
chwili obecnej w Internecie pojawiajg si? listy przebojow 
uzytkownikow, ktorzy tworzg spisy utwordw najlepiej 
pasujgcych pod klimat konkretnej gry. 

HDD w zamysle tworcow z MS byl komponentem zamkni?tym, 
do ktorego dost?p miat mied tylko system. Jednak wraz z 



pojawieniem si? modchipdw i dashboardu 
EvolutionX, sytuacja ulegta zmianie. “Szarostrefo- 
we“ manipulacje umozliwiajg petniejsze 
wykorzystanie twardziela - do przechowywania 
gier, filmdw, emulatorow, muzyki w mp3, a 
“mgdrzy ludzie" znalezli sposob na podmian? 
fabrycznie instalowanego dysku na inny, o duzo 
wi?kszej pojemnosci. Instalacja dashboardu to 
banalna czynnodd, z ktorg poradzi sobie 
wi?kszodd niekumatych - linkujemy konsol? z 
domowym PieCem i przy pomocy dowolnego 
klienta FTP i ptytki zawierajgcej obraz Evo-x bez 
wipkszych problemow tuningujemy konsol?. Wieie 
osob byto oburzonych faktem, ze korzystanie z 
DVD wigze si? z zakupem DVD-kit'a, ktorego 
koszt przekracza 200 zt. Dzi?ki wlasciwemu 
programowi, mozna samemu odblokowac t? 
funkcj? i obstugiwac player za pomocg pada. 
Wszyscy wielbiciele formatu DivX mogg oglgdad 
zrzucone na dysk filmy - problemem pozostajg 
nadal napisy i polskie litery, ale odpowiedni ludzie 
pracujg juz nad rozwigzaniem takze tej kwestii. 
Wszyscy spragnieni uciech, jakie daje tryb 
Multiplayer, nie muszg czekac na premier? XBOX 
LIVE. Pojawity si? specjalne aplikacje, ktore 
umozliwiajg granie po Sieci bez dodatkowych 
oplat. Underground cafy czas pr?znie si? rozwija, 
a tworcy przescigajg w znajdywaniu innowacyj- 
nych rozwigzan. Na razie korzystanie z wszelkiej 
madci "ulepszaczy" nie wigze si? z komplikacja- 
mi, jednak MS zaczyna walk? z czarnym rynkiem: 
Sied obiegta ostatnio informacja, jakoby 
korzystanie z XBOX LIVE byto dla ludzi majgcych 
przerobione konsole utrudnione, albo wr?cz 
NIEMOZLIWE. lie w tej grozbie prawdy? Wkrotce 
uzyskamy na to odpowiedz... 

Jak dziata dysk? W tradycyjnych konsolach 
informacja zawarta na nosniku jest przenoszona 
do pami?ci konsoli, co (jak dobrze zresztg wiecie) 
niesie za sobg liczne ograniczenia. Szybkosc 
tych procesow i mozliwosci, jakie dana gra moze 



Kto nie lubi pisac, moze ograniczyd nasz warunek do ko- 
niecznego minimum: 

INPUT "Wprowadz jakas liczbe" a 

IF (a>1 0 and a<20) PRINT "wieksze niz 1 0 ".PRINT 

"ale mniejsze niz 20 “ 

Jak widzlcie, nie trzeba nawet pisac “then" i "endif YaBa- 
m domysla si?, ze nalezy zakortczyc program, bo 



Oto kolejny prosty pizyktad - kazemy programowi po kolei 
zwi?kszac liczby i wypisywac je na ekranie, ale nie wi?cej 
niz 5 razy: 

3=0 [od tego zaczynamy liczenie] 

b=5 [b to jest limit naszego liczenia] 

1 0 a=a + 1 [dla ulalwlenia wprowadzamy 

numerlinii, a programowi 
kazemy zwigkszyc liczbe 0 1 ] 
PRINT a; [program ma wydrukowac 

obliczong liczbe na ekranie] 

IF (a<b) GOT0 10 [program ma porownac wartosd 
"a" i~b“i wykonac warunek] 

Program rozpoczyna dzialanie, zmienna “a“ przybiera war- 
tosd 1 , 1 1? wartosc wypisuje na ekranie. W 5 linii program 
porownuje otrzymang wartosd z limitem, a poniewaz wa- 
runek zostal spelniony (1<5), program przeskakuje do 
wskazanej linii numer 1 0. W ten sposdb program powta- 
rza si? dopdki "a” nie dojdzie do 5. Wtedy zadziala nasz 
“limit" i program zakohczy dzialanie. 

W moim przyktadzie dalam numer linii, by ulatwic sobie 
odwolywanie si? do niej. W YaBasicu numery linii muszg 
znajdowac si? na poczgtku linii i nie musimy numerowad 
kazdej linii. Z p?tlg warunkowg mozemy sobie zresztg 



LABEL loop [wprowadzamy etykiete dla petti 

onazwie “loop] 

a=a +1 
PRINT a; 

IF (a<b) GOTO loop 

Dzialanie programu sprowadza si? do tego samego co 
poprzednio, zmienit si? jedynie sposdb odwotywania do 
konkretnego miejsca w kodzie - zamiast liczby mamy 
linijk? z nazwg etykiety. Nazwy etykiet mogg byd najroz- 
niejsze.na przyktad: 

LABEL start 
LABEL glowne_menu 



Etykiety sg bardzo wygodne i powoli przyzwyczajg nas do 
tego, co nieuniknione, czyli podprogramow. Ale o tym po- 
wiemy sobie innym razem. 

Oczywiscie warunek IF... THEN... to nie jest jedyny spo- 
sdb na poradzenie sobie z tym problemem: • 

a=0 

b=5 

REPEAT 
a=a +1 
PRINT a: 

UNTIL (a=b) 

W tym przykladzie otrzymalismy ten sam efekt, uzywajgc 
ciggu REPEAT... UNTIL.., z ta roznicg, ze wtym przypad- 
ku musimy byd bardzo konkretni z okresleniem warunku 
(a=b), inaczej rezultat b?dzie... nieco dziwny. Sprdbujcie 
zresztg wplsad powyzszy kod, zmieniajgc "(a=b)“ na 
"(a>b)" lub na "(a<b)“. To nie jest zresztg ostatni sposdb 
na poradzenie sobie z tym tematem, ale inne b?dziemy • 
poznawac stopniowo w trakcie kursu. 



osiggngc, sg regulowane przez ilosd pami?ci 
dost?pnej do zapisywania zmian i szybkosc 
przesylania danych. Stgd wzi?ly si? tradycyjne 
LOADINGI, czyli czas potrzebny konsoli do 
pobrania i przetworzenia zawartych na nosniku 
informacji. Kiedy ilo6d RAM-u jest mizerna i 
niewystarczajgca, developer zmuszony jest do 
stosowania sztuczek i ograniczen, by 
zmniejszyd do minimum zb?dne upychanie mato 
istotnych dla caloSci gry elementow: stgd 
“znikajgce” trupy przeciwnikow, statyczna i nie 
ulegajgca zmianom sceneria, czy pojazdy, na 
ktdrych po czolowym zderzeniu nie widac 
najmniejszego sladu kolizji. Dzi?ki twardzielowi w 
naszej konsolce, mozna w koncu zapomniec o 
kompromisach! Najwazniejsze informacje w?drujg 
prosto na HDD, skgd przenoszone sg z duzo 
wi?kszg pr?dkoscig. w odrdznieniu od pobierania 
informacji z nosnika, bezposrednio do pami?ci, co 
cz?sciowo eliminuje problem cz?stego 
"doczytywania” si? gier. Wystarczy spojrzec na 
HALO - rozwigzano tam kwesti? cz?stych 
Loadingow, a konsola sprawnie i BLYSKAWICZ- 
NIE pobiera potrzebne dane z twardziela, gdy my 
mozemy oddad si? niczym nie zmgconej 
przyjemnosci z grania. 

Twardziel w polgczeniu z opisywanym ostatnio 
Xbox Live! stanowi ZABOJCZAt DLA KONKU- 
RENCJI kombinacj?. Po raz pierwszy w historii 
gier wideo pojawi si? mozliwodd korzystania z 
patchy i rozszerzeh: nowe poziomy, postacie, 
pojazdy, tryby. skiny, bronie - mozliwosci sg 
praktycznie ograniczone tylko przez ch?ci i 
mozliwosci zaangazowanych w to developerow! 
Jak wiemy, HDD moze bye wykorzystany jako 
ROZSZERZENIE pami?ci (tzw. pami?d 
wirtualna), co znakomicie uzupetnia dost?pne 64 
MB i eliminuje potrzeb? dokupywania specjalnych 
rozszerzen. jak to byto chocby w przypadku N64. 

Koniec z denerwujgcym, "dorysowujgcym si?" 




| I na koniec cos dla zniecierpliwionych mistrzow konsolowego kodowania - wykry- 
wanie wi?cej niz jednego klawisza! Pami?tacie zapewne moj przyklad: 

REPEAT 

result = PEEK ("portl") 

UNTIL (result=1 6384) 

W ten sposob mozemy wykryc przycisni?cle klawisza "X". bowiem stan kontro- 
lera musi wyniesc DOKLADNIE 1 6384. AjeSli "X" zostanie nacisniety rownocze- 
$nie z innym klawiszem? Ta wartosb zmieni si? i program nie wykryje nacisni?da. 
Aby poradzic sobie z tym problemem, uzyjmy nast?puj?cego sposobu: 

REPEAT 

result=peek(“portr) 

UNTIL (and(result, 1 6384)>0) 

Sk?d to si? wzi?lo? Funkcja AND porownuje pierwsz? wartosc z nawiasu (result) 
z drug? ( 1 6384) i zwraca wartosc, ktdra jest ich kombinacj?. Zalozmy, ze naciska- 
my rownoczesnie X i /l\ [strzalk? w gorpj.Oto bity. ktore odpowiadaj? temu naci- 
4ni?ciu: 



0 0 0 0 0 



Ale my mamy wykryd tylko "X", ktory ma wtasnie wartosc 16384 (to ta druga 
wartoSb z nawiasu), czyli bit 1 4. To b?dzie nasza wartosc testowa. Funkcja AND 
porbwnuje dwa zestawy bitdw i wyszukuje w nich te, ktore s? "wl?czone" JEDNO- 
CZESNIE w obu zestawach: 



Muzyka Gracza 



Mieszajacy nam szyki zlosliwy chochlik drukarski zostat zlapany na gor?cym uczynku i oddany zamieszkuj?cej redak- 
cyjne lochy staruszce. Ta, zgodnie ze sredniowieczn? regul?, wykonata surowy wyrok i lepkie r?ce ztodzieja na zawsze 
pozegnaty si? z reszt? ciala. Najwyrazniej babcia za bardzo si? wczula, bo do dzisiaj nie odnaleziono gtowy nieszcz?- 
snika... [mazur A san] 




CHRONO CROSS OST 



Rodzice Mitsudy w czasie nocy poslubnej odwalili kawat DOBREJ roboty, bo wspolnymi 
sitami powotali do iycia geniusza, ktory z kolei stworzyl Chrono Cross OST! "Time’s 
Scar" spetnia podstawowy warunek dobrej muzyki, powodujgc powstanie g?siej skdrki. 
We wst?pie pojawia si? liryczna harfa i flet, ktory odgrywa spokojn? melodi?... przez 
pierwsz? minut?, bo po chwili spokojne nutki zalewa (ala dynamizu, a przepi?kny kawatek 
masturbuje nasze matzowiny uszne:). Yasunori Mitsuda uczynit cos wielkiego - zwykle 
muzyka ma stanowic tto dla wtasciwiej gry, a w przypadku CHRONO CROSS soundtrack 
wykracza ponad ten schemat! Kochacie urokliwe folkowe brzmienia XENOGEARS i subteln? motywik? CHRONO 
TRIGGER? T utaj oba te style zostaly zmieszane, tworzgc zupetnie now? jakodc! "Chronomantique" to przyjemna wersja 
reggae openingu CHRONO TRIGGER, a to tylko jedno z LICZNYCH nawi?zan! Interesuj?cy trik zastosowano przez 
aranzowanie rdznych motywow, w zaleznosci w ktdrym swiecie si? aktualnie znajdujesz (np. "Home Village Aruni", 
"Anothbr Aruni"). "Unstolen Jewel" to liryczna piosenka, kt6r? stawiam obok “Eyes on me" i "Stars of Tears”. Wstuchuj?c 
si? w gtos Noriko Mitose mozna si? poddac zalewaj?cym glow?, refleksyjnym myslom, a prostota tej kompozycji 
stanowi jej atut. ZnajomoSc gry jest w przypadku tego OST spraw? drugorz?dn?, kazdy wrazliwy stuchacz wychwyci 
targaj?ce t? muzyk? emocje, co warte jest NAJWYZSZEJ noty. 

Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 




•g^KUKSI 



krajobrazem! Odpalaj?c AMPED mozemy spojrzec w dot stoku i 
bez wytpzania wzroku zauwazyc kontury znajduj?cych si? w 
dole drzew, budynkbw i ramp, oswietlonych przez jasne promienie 
goruj?cego na nfebie stohca.... W grze ENCLAVE spogl?daj?c z 
wysokiej wiezy widzimy t?tni?cy zyciem krajobraz, a wypetniaj?- 
ca go liczba detali wr?cz oczarowuje... BLINX: THE TIME 
SWEEPER doskonale wykorzystuje nowe mozliwosci (patent z 
kontrolowaniem czasu to ciekawa innowacja, ktora wiele 
zawdzi?cza mozliwosciom HDD). 

Koncepcj? wykorzystania dysku zainteresowat si? znany 
wi?kszosci graczy Peter Molyneux, ktory wybrat Xboxa jako 
docelow? platform? dla swojego najnowszego dzieta. PROJECT 
EGO aka FABLE opisywana jest przez szefa LIONHEAD jako 
"najlepsza gra RPG wszech czasow". Nauczony wieloletnim 
doswiadczeniem nie wierz? w gornolotne obietnice, jednak 
obiecane przez autora innowacje pobudzaj? wyobrazni?. 

Zalozmy, ze nasz bohater w mtodym wieku odbyt pojedynek i w 
rezultacie pozostala mu pami?tka w postaci szramy na policzku. 
Po 1 0 latach czasu gry na twarzy postaci ujrzymy blizn? - pomysl 
ze starzej?cymi si? postaciami i zmieniaj?cym si? swiatem brzmi 
naprawd? minimalistycznie:). "Kiedy tworzysz gr?, zwykle 
zastanawiasz si?, jak tu upchac wszystko do pami?ci - w 
przypadku naszej nowej produkcji po raz pierwszy mozemy o tym 
ograniczeniu zapomniec" - stwierdzil jeden z pracownikow 
LIONHEAD. 

Twardy dysk to znakomity magazyn, gdzie mozna upchac 
wszelkie potrzebne grze elementy (tekstury, dzwi?ki, bestiariusz i 
WIELKIE, zroznicowane poziomy), ktbre w razie potrzeby s? 
blyskawicznie tadowane do pami?ci. Marzenie o stworzeniu 
zmiennego i rz?dz?cego si? wtasnymi zasadami srodowiska gry 
dzi?ki HDD s? blizsze spelnieniu, niz kiedykolwiek wczesniej. 

Osobiscie jestem peten pozytywnych mysli, gdyz juz w chwili < 
obecnej widz?, ze twardy dysk ZNAKOMICIE spetnia swoj? 
lunkcj? i korzystanie z konsoli nigdy nie byto przyjemniejsze. Z 
niecierpliwosci? oczekuj? na nadchodz?ce wielkimi krokami 
pozycje, ktore dopiero pokaz? drzemi?ce w twardzielu mozliwo- 
$ci. JeSli developerzy spelni? chod cz?sd gornolotnych obietnic, 
przysztosc rysuje si? naprawd? optymistycznie! Az si? chce 
zakrzykn?6: "SZUBI DUBI DUUII!" i chwycid za padalD 
[mazur A san] 



Dzi?ki temu sposobowi mozemy wykrywac dowolne klawlsze, co wi?cej - moze- 
my rowniez wykrywac dowolne kombinacje klawiszy, podstawiaj?c tylko ich 
wartosc do nawiasu. Na przyklad, aby wykryd jednoczesne naciSnipde "X" I "strzatki 
wgdr?", do nawiasu musimy wstawic 16400 (16384 dla “X“+1 6 dla "strzatki"). 

I tyle wystarczy na dzis. W nastppnym odcinku kolejna porcja wrazerV.). So stay 
tuned! A ja niezmiennie czekam na kolejne pytania i uwagi pod dobrze Warn juz 
znany m adresem yohko_m@wp.pl . Do zobaczenial Pozdrowionka dla Hanzo, 
Owcy i, oczywiscie, Alii 



HALO OST 



Jeszcze nie zd?zylem ochlon?c z emocji towa- 
rzysz?cych wspanialemu HALO, a tu w moje 
chciwe tapy trafit nowiutki soundtrack (tnx Bie- 
gan, bro.l). Przy pierwszym przestuchaniu prze- 
leciatem przez caloSc i od razu moj? uwag? 
zwrdcita stylistyka utworow, ktore cechuje duza 
roznorodnosd: pocz?wszy od wolnych i relak- 
suj?cych kompozycji, na dynamicznych i "ci?zszych" brzmieniach koncz?c. 
Stuchaj?c OST po raz drugi dziwitem si?, czemu nie kojarz? kilku utworow - 
s? to efekty tego, ze w grze nastawionej na dynamiczn? akcj? zwracano uwag? 
przede wszystkim na efekty diwi?kowe, a muzyka byla spychana na dalszy 
plan. Odpalaj?c HALO OST na wiezy miatem w koricu okazj? zapoznad si? 
gt?biej z ilustrujac? t? gr? muzyk?. Marty O’Donnel w mistrzowski sposob 
zmiksowal znane z rozgrywek w HALO melodie, zachowuj?c przy tym futury- 
styczny klimat, ale nie stroni?c tez od tradycyjnych chdrkdw, basdw i wybija- 
j?cych jednostajne, marszowe rytmy b?bnow. "T ruth and Reconcilation” roz- 
poczyna spokojne. okazale zinstrumentowane (brzmienie!) intro, ktdre szybko 
wzbogacaj? etniczne instrumenty i chorki. Na pewno przypadn? Warn do gustu 
ci?zkie gitarowe brzmienia, ktdre zaprezentowane s? w "Rock Anthem for 
Saving the World" i "Shadows". Utwory s? futurystyczne i zrdznicowane: obok 
klasycznych motyw6w pojawiaj? si? ambientowe wstawki, co ku zaskoczeniu 
okazuje si? bye calkiem trafione. W koricu ktos miat czelnosc ztamac nieopi- 
sane zasady tworzenia muzyki z gier i zaprezentowad cos odkrywczego! HALO 
OST to jedna z tych ptytek, ktdre mozna sluchad dla przyjemnosci, a znajomosd 
gry jest spraw? drugorz?dn?. Polecam! 

Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



HALO OST TRACKLISTA 

1 . Opening Suite 

2. Truth and Reconciliation Suite 

3. Brothers in Arms 

4. Enough Dead Heroes 

5. Perilous Journey 

6. Walk in the Woods 

7. Ambient Wonder 

8. Gun Pointed atthe Head of the Univeise 

9. Trace Amounts 

1 0. Under Cover of Night 

1 1 . What Once Was Lost 

1 2. Lament for PVT. Jenkins 

13. Devils... Monsters... 

14. Covenant Dance 

1 5. Alien Corridors 

1 6. Rock Anthem for Saving the World 

17. Maw 

18. Drumrun 

19. On a Pale Horse 

20. Perchance to Dream 

21. Library Suite 

22. Long Run 

23. Suite Autumn 

24. Shadows 

25. Dust and Echoes 

26. Halo 









KINGDOM HEARTS 

Yoko Shinomura powraca! Kompozytorka znana m.in. z PARASITE EVE, SUPER MA- 
RIO RPG i LEGEND OF MANA przygotowata tym razem muzyk? ilustruj?c? kontrower- 
syjne KINGDOM HEARTS. Ucieszyto mnie, ze autorka nie zbaeza z obranej drogi, 
serwuj?c nam ponownie gustowny kolaz: obok klasycznych, orkiestrowych kompozycji 
z udzialem choru ("Destitati”, "March Caprice") pojawiaj? si? utwory nawi?zuj?ce do 
techno i ambientu (“HIKARI -PLANITb Remix") i “A Day in Agrabah” w duchu muzyki 
arabskiej. Album zdobi japortska gwiazda pop, Utada Hikaru, ktorej przepi?kna piosenka 
“Hikaru" przewija si? w instrumentalnych aranzacjach, by na koniec zabrzmiec w ory- 
ginalnej wersji. Wi?kszosd utworow jest radosna, pogodna i "bajkowa", kazdy istotny dla gry w?tek ma swdj motyw 
przewodni ("Captain Hook's Pirate Ship”). Pojawiaj? si? nawi?zania do muzyki z disneyowskich bajek ("Winnie the 
Pooh", "Welcome to Wonderland"). Kocham skosnookich za tendencj? do zwariowanych kombinaeji i crossover Squ- 
aresoft/Disney uwazam za udany. Ilustruj?ca gr? muzyka jest momentami zbyt "cukierkowa", ale taki juz jej urok:). 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



Pidtr Rutkowski z Poznania (tej!) zgarnia pada, a to dzi?ki prawidto- 
wej odpowiedzi - Maniac Mansion mianowicie kryf si? w ostatniej 
dziurce, ktora sprawita Warn jak widz? pewne problemy. Przyszlo 
niewiele kartek, wsrod nich byto kilka bt?dnych odpowiedzi (Zac 
McKraken), co akurat mnie nie dziwi (wybaezam), bo obie gry s? 
bardzo podobne (ten sam producent). Na ten numer przygotowatem 
warn kadr, przy ktorym trzeba b?dzie wyt?zyc rowniez i oko, zreszt? 
popatrzeie... Termin nadsytania odpowiedzi (z kuponem!) trwa do 25 
listopada a pad i stawa czekaj? na jednego z Was. [S] 










Delta Force: Uitian Warfare 



Tytut Delta Force zawsze kojarzyt mi si§ z Chuckiem Norrisem i wspaniatym filmem. Choc gra nie ma z tym filmem nic wspolneqo 
to - jak kazdy maty chtopiec - zawsze marzylem by samemu przezyc takie akcje, strzelaniny i odbicia zaktadnikow. Niestetv teraz 
J^J^tem duzym chtopcem, a z marzen pozostaty nici i gdyby nie takie gry, jak DELTA FORCE, to umartbym w smutku i zalu, ze 
mkogo me uratowatem, me odbitem i me zabitem.. 




wydawca Rebellion 

gatunek Strzelanina 

liczbagraczy 1 

akcesoria Ibl. 

Dobrych doomowcbw na PSX’a nigdy nie byto za wiele, wipe hahbg by byto bysmy zapomnieli i olali 
wszystkich posiadaczy Szaraka, ktorych z pewnych wzglpdow nie stac na kupno PS 2 . Osobiscie mia- 
fem kilkadziesigt telefonow w sprawie tej gierki (co Was tam zatrzymalo? Przeciez nie nalezafa ona do 
trudnych) i po namysle zaoferowalem si? odkurzyc mojg wiemg konsolk? i leciec co niektorym z 
pomocg, a jako ze wyscigi i wszystkiego rodzaju strzelaniny widziane z pierwszej osoby to moja 
slabostka, wipe opis made ponizej. 

BROli: 

pomocny przy cichym zabijanio 

paral'zator. idealny na przeciwnikbw stojgcych tyterr 

- tdealne na wipkszg iloSb przeciwnikbw 

pomocra gdy potrzebujemy zmyb si? z pola bitwy 

... rzucib l nie oddychaC 



- nbZ 

stungun 

- granaty 

Swiecadymna ... 

• granaty gazowe 
granaty swietlne 

M-4 

M249 

M203 

MP5 

SPA 512 



icb osiepiaiqcy btysk pozwoli wyrwat si? z jatk. 

- 'kalasznlkow w nowoczesnyn wydaniu 

potpzna brort maszynowa (catKo od J Rarnbo) 

wyrzutmk gazu. idoalnyna spore odlegtosc i zaszkiore pokige 

— maszynbwka amerykahskiej arm i (zraoe ia / tiimow) 

— — — shotgun (brut dobry jest na ws/ystko/wszystkicn) 

* — ••• — — - tej broni me trzeba chyba opisywab 

- — - wy'zutmk granatow 

* — pistoiecik ? odkr?canym ttumikiem 

snajperka. cudo podczas scggana przociwnikow. poiocan celowac w dyri? 

wyrzutnik rakiet (’pancer* w nowej budowie. bez mego am rusz w ostatmoj misji) 

Jezeii chcemy np. zwykty pistolet uzbroib w tlumik lub go odkrpcib, to naciskamy "kwadrat" i strzaik? 
(“lewo". "prawo"). Przy niektorych rodzajach broni - np. MP5, M4 lub UZI - mozemy tym sposobem 
zmieniad ustawienie broni - na strzaty pojedyncze lub pelny automat. 

HL/HUISZOLOGM: 

lewo. prawo (przyciski cyfrowe) 
gora. dbt (przyciski cytrowo) 



UZI.. 

MGL .... 

• P 14 

M82AI . 
LAW . 



L2 

R2 

galkalcwa 

galka prawa . 

kolko 

trojkgt 

SELECT 

START 



........... strzeiame 

iewa strora (skok w bok. wychylame si?) 

.. prawa strona (skok w boK, wychylame si?) 

cnodzenieprzbdrtyt, lewo/prawo 

— cetouane bronig 

mapa 

■ — - %M0 atame drzwi 

inventory 
pauza, opqe 




'ychylamsi? • 



misja i 

"Mexico" 

Znajduj? si? w magazynie. Wchodz? do drzwi, ktore S 3 zamng. Chybajaki^H 
ostroznie przez okno i likwiduj? przeciwnikbw. Wychodz? z biura i kieruj? si? schodami w dot. Na 
wprost S 3 drzwi. Podchodz? do nich i wlgczam podczerwieh. W rogu jest kamera - strzelam do niej. 
Obok monitorow sa magazynki do uzi - zabieram je. Przeszukuj? data. Wchodz? schodami do gory i 
kieruj? si? w prawo, do drzwi. Podchodz? do czytnika i przytrzymuj? "trojkgt". Wlgczam podczerwien. 

; : : w drugie drzwi pc prawej i rozwalam goscia. zabierajgc mu magazynek. Wychodz? z drzwi 

I id? korytarzem w prawo. Wlqczam podczerwieh, by sprawdzic co dzieje si? za drzwiami. Wchodz? 
i strzelam do gosci, Wychodz? na metalowy podest i id? schodami w dot. Kieruj? si? do drzwi na wprost 
Za rogiem rozwalam dwbch gosci, ktbrzy chowaj? si? za skrzyniami, Zabieram im magazynki. Id? do 
drzwi na wprost i wychodz? na plac. Z bagaznika mercedesa zabieram magazynki do uzi. Rzucam 
granatem w auto. Kieruj? si? do drzwi po mojej lewej. Sprawdzam na mapie biaiy punkt. Otwieram drzwi 
i rzucam granat. Po wybuchu gasnie swiatlo. wi?c zalgczam noktowizor. Id? schodami w lewo i wchodz? ■ 
w drzwi po prawej. Przez okna likwiduj? gosci. Po likwidacji wszystkich, w mojej broni automatycznie ■ 
zatqcza si? broh gazowa. Wchodz? (drzwi po prawej) i strzelam gazem w okno na wprost. 

misja a 

"Snajper" 

Jestem na kontenerze ze snajperkg w r?ku. Wlqczam "R 1 " i likwiduj? wszystkich na statku, zaczynajac 
od prawej strony. 

misja 3 

"Doki" 

Sprawdzam na mapie gdzie znajduje si? biaiy punkt. Id? na wprost. Dochodz? do przystani. Po mojej • 
lewej jest ci?zarowka. Zabijam gosci i kieruj? si? na wprost - pomi?dzy niebieskim a czerwonym • 



kontenerem. Kieruj? si? w lewo i id? do koiica. Likwiduj? przeciwnikbw na duzym placu. Id? do otwartego 
niebieskiego kontenera i zabieram apteczk?. Sprawdzam na mapie gdzie jest przejscie pomi?dzy kon- 
tenerami i kieruj? si? tam. Docieram na drugi plac. Rozwalam przeciwnikbw. Kieruj? si? w prawo i 
— 1 — 1 — 0 trap statku. 



’ misja ^ 

"The Bianca -statek" 

. Jestem na statku. Id? do drzwi na wprost. Wl^czam podczerwieh i sprawdzam teren. Likwiduj? wszyst- 
ko, co si? rusza. Schodz? schodami w dot. Przechodz? przez krbtki czerwony korytarz. Id? do samego 
| korica. Przechodz? przez kolejne drzwi i wchodz? do czerwonego pomieszczenia. Kieruj? si? do drzwi 
przede mng, przechodz? i id? do nast?pnych drzwi. (...) W pokoju na wprost zabilem wszystkich gosci. 
Pozbieralem granaty i magazynki do uzi. Podszedlem do komputera i nacisnqlem "trojkgt” (obiekt 
• kompletny). WracajEjc, wszedlem do lazienki i zabralem apteczk?. (...) Wracam na poktad statku. 

■ Likwiduj? przeciwnikbw, ktbrzy wychodz? zza kontenerbw. Kieruj? si? na dzibb okr?tu. 

misja 5 

"Bank Zurick" A (cicha misja) 

. Misj? zaczynam w holu. U gory widz? zblizajqcego si? ochroniarza - nie moze mnie zobaczyb, ani 
uslyszeb. Id? schodami do gbry i w lewo - do kohca korytarza. Na kohcu korytarza spostrzeglem 
kolejnego ochroniarza. Zaatakowalem go od tylu paralizatorem. Skr?cam w lewo i znow do kohca. 
Dotarlem do pomieszczenia monitoringu. Do pokoju nie wszedlem - nie byto po co. Poczekatem. az 
wyjdzie ochroniarz, ktorego si? pozbylem. Podchodz? do czytnika na scianie i naciskam “trbjk?t", 
pozniej "R1 ", co powoduje zlikwidowanie kamery. Sprawdzam na mapie, gdzie znajduje si? obiekt drugi. 
Docieram tam. Znalaztem komputer, nacisn?lem "trbjk?t" i "R1" . Na mapie szukam obiektu trzeciego. 

■ Jest to hoi, w ktbrym zaczynalem misj?. Musz? si? tam dostab. 

misja 6 

"Bank Zurick" B 

Misja polega na tym, zeby pokonab wszystkich przeciwnikbw. (...) Jestem w banku. 

Wyszedlem zza biurka i skierowalem si? do korytarza z posggami. Wchodz? w pierwsze drzwi po 
prawej stronie, w dlugi korytarz z szybami. Na samym kohcu tego korytarza znalaztem na biurku 
magazynek do broni SPAS 12. Kieruj? si? do zielonych drzwi i przechodz? przez nie. Znajduj? si? w 
pokoju z metalowymi szafkami. Nast?pnie wchodz? w drzwi po mojej lewej - za nimi znalaztem aptecz- 
k? i zabralem j?. Po rozwaleniu wszystkich przeciwnikbw zakohczylem misj?. 

misja “1 

"Dusseldorf" (biurowiec A) 

Jestem w holu pomi?dzy filarami. Likwiduj? wszystkich, ktbrzy chc? mnie zastrzelic. Zbieram amuni- 
cj?. Podchodz? do drzwi z czytnikiem i wciskam “trbjk?t". Za drzwiami sg schody, id? nimi do gbry 
strzelajgc do moich przeciwnikbw. Na samej gbrze przechodz? przez drzwi z czytnikiem. Likwiduj? 
przeciwnikbw uwazajgc na biegajgcych cywili. Kieruj? si? w prawo, przechodz? przez duze drzwi i 
korytarzem id? do samego kohca. Na przeciwko zestawu sprzgtajgcego sg drzwi z czytnikiem - wcho- 
dz? do nich i uwazam, bo ze schodow strzela do mnie dwbch, a z mojej prawej tez wytonil si? napastnik. 
Wspinam si? do gbry do kdejnych drzwi z czytnikiem. Za drzwiami znajduje si? pomieszczenie podob- 
ne do tego pi?tro nizej. Zaatakowali mnie przeciwnicy. Sprawdzam wszystkie pomieszczenia z zielo- 
nymi czytnikami przy drzwiach. Szukam lazienki, z ktorej zabieram amunicj?. Z lazienki kieruj? si? w 
pierwsze drzwi po lewej. Za drzwiami schody i nimi do gbry - do kolejnych drzwi z czytnikiem. 

(biurowiec B) 

Wcigz jestem w biurowcu. Szukam drzwi, ktore prowadzg na klatk? schodowg. Jestem w brodku. Id? 
schodami pi?tro wyzej. Przechodz? przez kolejne drzwi. Szukam jeszcze jednej klatki schodowej. I 
znow schodami do gbry. To juz chyba ostatnie pietro. Przeszukuj? wszystkie pomieszczenia w poszu- 
kiwaniu Dr Petrova. Po krbtkiej strzelaninie odnalaztem doktorka - prowadz? go do windy. 

misja 8 

(biurowiec C, garai) 

Jestem w windzie z doktorkiem. Musz? doprowadzib go w jednym kawalku do czamego samochodu. 
Nie jest to taki proste poniewaz mam problem z kilkoma nadgorliwymi parkingowymi. Jestesmy juz 
przy aucie. 

misja 9 

"Laboratorium Zentura " 

Zaczynam w recepcji. Kieruj? si? do drzwi 
z ktbrych przed chwilkg wyszedl natr?t. 

Przechodz? przez nast?pne drzwi, szybko 
likwiduj? zbirbw. ktbrzy trzymali doktora na 
muszce. Uratowatem mu zycie! Zabieram 
apteczk?, ktbra wisi na scianie obok bania- 
ka z wodg. Razem z doktorkiem kierujemy 
si? do recepcji, w ktorej zaczynalem misj?. 

Doktor wychodzl szklanymi drzwiami. Na 
mapie szukam drugiego obiektu. Z recepcji 
kieruj? si? do pomieszczenia, z ktorego 
zabralem doktora. Przechodz? przez me- 
talowe drzwi i id? w lewo. Wchodz? do la- 
boratorium. Pomi?dzy tablicg chemiczng a 
drzwiami stoi jakies dziwne urzgdzenie. 




Podchodz? i wciskam "trbjkgt". Zrobione! Szukam trzeciego obieklu. Wychodz? z laboratorium i kieruj? 
si? w prawo do drzwi, przy ktbrych wisi tablica wskazujgca kierunek trzech laboratoribw. Id? koryta- 
rzem do samego korica. Przede mng drzwi - przechodz? przez nie. Rozwalam pi?ciu natr?t6w. Kieruj? 
si? do LAB A. Jestem w srodku i szukam trzeciego obiektu. Znalazlem. To urzgdzenie widziatem juz 
wczesniej. Wciskam "trbjkgt". Gotowe! Teraz szukam obiektu czwartego. Wychodz? z laboratorium i 
kieruj? si? w lewo, do LAB B. Po mojej prawej znbw natkngtem si? na dobrze mi znane urzgdzenie. Znbw 
naciskam "trojkgt". Odwracam si? na pi?cie i rozglgdam po pokoju. Znalazlem apteczk? - zabieram jg. 
Teraz kieruj? si? do LAB C; okazuje si?, ze nie mam karty magnetycznej. Przechodz? drzwiami na 
wprost w poszukiwaniu karty. Robi? "rentgena" cialom i znajduj? swojg "wejsciowk?". Korzystam z niej. 
Wszedlem do LAB C. Przechodz? przez filtry, dotarlem dojakiejs pracowni. Po malej wymianie ognia 
przeszukuj? ciala. Znalazlem kart? do drzwi z obiektu pigtego. Wychodz? z LAB C i kieruj? si? w lewo, 
a za moment wchodz? w pierwsze drzwi po mojej prawej. 

misja 10 

"Podziemia" 

Jestem w piwnicach. Musz? si? spr?zyc - odszukac bomby i rozbroib je. Na wprost widz? apteczk?. 
Ostroznie zblizam si? do niej, bo z prawej mog? dostac kulk?. Zabralem apteczk? i schodz? na d6l. Po 
lewej i prawej stronie na bialo-niebieskich skrzynkach sg bomby. Musz? je czym pr?dzej rozbroib. 
Wciskam "trbjkgt" i "R1". Z drugg robi? to samo. Wchodz? schodami do gbry i przed drzwiami wtgczam 
podczerwien, by upewnib si?, ze nikt mnie nie zaskoczy. Przechodz? przez drzwi i id? korytarzem do 
nast?pnych. Za drzwiami po mojej lewej sg beczki, a na nich apteczka - zabieram jg. Przechodz? 
pomi?dzy pierwszym filarem a bciang - zauwazam kolejng bomb? po lewej stronie, rozbrajam jg 




("trojkgt" i "R1 '). Ostatnia bomba znajduje si? pomi?dzy dwoma zbiornikami, na jakimb urzgdzeniu. 
Dokladnie na jego prawym boku. Rozbrajam jg ("trbjkgt" i "R1"). 



misja 11 

"Chemical factory" (reaktory atomowe) 

Sprawdzam na mapie ilobc i polozenie obiektow. Kieruj? si? na wprost do duzych metalowych drzwi. 
Przechodz? przez nie i na wprost przez nastgpne. Dochodz? do czerwonego okienka i staj? do niego 
tylem. Broni? dost?pu do pokoju za moimi plecami. Po zalatwieniu kilku przeclwnikbw wracam do 
miejsca w ktorym zaczglem misj?. Po prawej stronie jest pomieszczenie - a'la centrum kontroli. Wchodz? 
tarn i przez okno strzelam do zblizajacych si? napastnikow. Po krotkim okresie czasu biegn? do czer- 
wonego pomieszczenia i broni? go jak lew. Biegam w t? i z powrotem, wybijam wszystkich. Na samym 
kortcu wchodz? do pokoju kontroli 

misja 12 

"The Bianca" (statek) 

Jestem na statku. Sprawdzam na mapie polozenie moich oblektbw. Id? przed siebie i rozwalam paru 
go$c! obok kontenerow. Trzymam si? lewej burty, az dochodz? do drzwi. Przechodz? przez nie i kieruj? 
si? w lewo do draw na wprost. Wciskam "trojkgt" i czekam, az dopasuje si? odpowiedni klucz. Za 
drzwiami sg schody. Wchodz? po nich i jestem w sterowni. Po rozwaleniu klienta podchodz? do niebie- 
skiej mapy, naciskam "trojkgt" i "R1 " - pstryknglem fotk?. Wracam z powrotem na dol i schodz? pod 
poklad. Przechodz? przez podwojne drzwi i kieruj? si? korytarzem na sam koniec. Po drodze rozwalam 
dwoch gosci. Przechodz? przez nast?pne drzwi. Jestem w czerwonym korytarzu. Przeszukuj? kajuty 
- moze cos znajd?... Przechodz? przez kolejne drzwi i rozwalam dwoch gosci. Znbw przechodz? przez 
przwi i przez nast?pne. Doszedlem na sam koniec korytarza. Jest tarn troje drzwi, ale tylko jedne da si? 
otworzyc. Wchodz?dqrjic|i, i Za drzwia miznalaztem schody prow adzace w doLZndw natykam si? na 
drzwi. Przechodz? przez nie i kieruj? si? w prawo. Rozdzielam kulki - jedna dla kapitana, druga dla 
jakiegos mechanika. Ze stotu zabieram apteczk?, a kapitanowi wejsciowk?. Cofam si? korytarzem i id? 
schodami w dot - do drzwi z czytnikiem. Wciskam "trbjkgt" i drzwi si? otwierajg. Po lewej stronie widz? 
otwartg skrzynk?. Podchodz? do niej i zabieram jakib przedmiot. Id? w glgb i przechodz? pomi?dzy 
kontenerami, docieram do kolejnych drzwi. Poczekafem chwilk?, az wyszli z nich moi przeciwnicy, 
ktbrych skasowalem, Teraz bez przeszkod przechodz? przez drzwi. Dotarlem do maszynowni. Przy 
pierwszych napotkanych kratach w podlodze wciskam "X” I *R1 " - podkladam material wybuchowy 
(STACHEL) - 4 szt. Na mapie sprawdzam ostatni obiekt. Jest to miejsce, w ktorym zaczynalem misj?. 
Musz? tarn wrocic, po drodze zabijajgc przeclwnikbw. 

misja 13 

"24godz. pbzniej" 

Na platformie do Igdowania helikopterow rozwalam goscia i nast?pnych, ktbrzy wychodzg z mojej lewej 
strony. Po zalatwieniu ich id? korytarzem do drzwi. Przechodz? przez nie I teraz id? korytarzem do 



nast?pnych drzwi. Za nimi jest placyk, na placyku widz? budynek. W srodku jest doktorek i dwoch gosci, 
ktbrzy celujg mu mi?dzy oczy. Musze go ratowab. Strzelam do nich przez okno. Po zalatwieniu ich 
wchodz? do srodka - tarn jest przerazony doktor. Po krotkiej rozmowie z doktorkiem robi? "rentgena" 
cialom i zabieram kart? wejsciowg. Wychodz? z lokalu i kieruj? si? w prawo, az dojd? do schodow. Tam 
natkngtem si? na opbr, ale po krotkiej wymianie ognia zszedlem na dot. Podchodz? do drzwi i - jak przed 
kazdymi drzwiami - wtgczam podczerwien. Po sprawdzeniu sytuacji wchodz? przez drzwi. Po prze- 
szukaniu cial odnalaztem kart? wst?pu - na samym kortcu tego pomieszczenia, po lewej stronie sg 
drzwi. W Srodku znalazlem apteczk?. Wychodzgc kieruj? si? do drzwi z czytnikiem. Przy nich, po 
prawej stronie sg drzwi bez czytnika - przechodz? przez nie. Znalazlem kolejnego konowata i znbw go 
ratuj?. Kieruje si? do drzwi po lewej (bialy punkt na mapie). Dochodz? do urzgdzenia, ktbre znajduje si? 
przy komputerze - wciskam "trbjkgt" i "R1 ". Szukam kolejnego obiektu. Wychodz? z laboratorium i 
nast?pnego pomieszczenia, kieruj? si? na wprost do drzwi. Id? czerwonym korytarzem do samego 
kortca. Przechodz? przez drzwi i wchodz? do kolejnych - po lewej stronie. Jestem w nast?pnym labo- 
ratorium. Rozglgdajgc si? po pomieszczeniu odnalaztem obiekt trzeci. Podszedlem do niego, wcisng- 
lem "trojkgt" i "R1 \ Wychodz? z pomieszczenia - znbw wymiana ognia. Nast?pnie kieruj? si? do drzwi 
z ktbrych wychodzili moi przeciwnicy. Odnalaztem nast?pnego doktora. Rozejrzatem si? po pomiesz- 
czeniu, ale nie znalazlem niczego godnego uwagi. Na mapie sprawdzam obiekt czwarty. Kieruj? si? w 
jego stron?. Przechodz? przez drzwi... zalgczyl si? alarm. Wtedy zacz?li strzelab do mnie nawet z 
"mysiej dziury". Po wszystkim podszedlem do komputera i zrobilem to, co zawsze. Teraz szybciutko 
kieruj? si? do platformy dla helikopterbw. 

misja 14 

"Hala turbin" 

Zaczynam w recepcji jakiegob laboratorium. Przechodz? przez drzwi. Pomi?dzy komputerami strze- 
lam do dwoch gobci. W pierwszych drzwiach po prawej stronie jest apteczka na biurku - zabieram jg. 
Wychodz? z pomieszczenia i na biurku po lewej znajduj? baniak - zabieram go. Teraz szukam karty 
dost?pu do drzwi z czytnikiem. Id? do duzych drzwi bez czytnika, dotarlem do pierwszej hali turbin. Po 
wymianie ognia przeszukuj? ciala w celu odnalezienia karty. Z kartg wracam do drzwi z czytnikiem. 
Przechodz? przez drzwi do drugiej hali turbin. Musz? uwazab, poniewaz zauwazylem dwoch cywili - 
sg to lekarze. Nie mog? dopubcic, by stala si? im krzywda. Wchodz? na pi?tro i kieruj? si? w lewo. 
Dotarlem do korytarza, ktory prowadzi do trzeciej hali turbin. Musz? teraz jak najszybciej pozbyc si? 
przeciwnikow, aby Ci nie poslali doktorka na tamten bwiat. Strzelilem kilka razy w drzwi i poczekalem, 
az przeciwnik wyjdzie do mnie. Teraz dopiero wchodz? do hali numer 3. Zauwazylem doktorka, ktory 
stal na dole po lewej stronie. Czym pr?dzej zastrzelitem moich wrogbw i zszedlem na dbt obok doktora. 
Odnalaztem komputer i wcisnglem “trbjkgt" i "R1 “ . Przeszukalem ciala i wracalem do drugiej hali turbin. 
Po zalatwieniu wszystkich zolnierzy zakortczytem misj?. 

misja 15 

"Hangary A" 

Zaczynam misj? na duzym placu. Na mapie odnalaztem obiekt, do ktbrego musz? si? dostab. Sg to drzwi 
do hangaru. Kieruj? si? w prawo. Pod filarami strzelilem do jednego gobcia. I wtedy niespodziewanie z 
przodu i mojej lewej strony posypat si? grad kul. Po rozstrzelaniu wszystkich myblatem, ze to juz koniec. 
Wtedy wyskoczyt jakib szajbus z granatnikiem. Biegalem po calym placu strzelajgc do niego, az wresz- 
cie go dopadlem. Po akcji przeszukalem wszystkie ciala - przy jednym z nich znalazlem kart? dost?pu. 
Odnalaztem drzwi z czytnikiem, ale zanim przez nie przeszedlem - rozwalilem kamer?. 

"Hangary B" 

Spojrzalem na map? i odnalaztem obiekt, do ktbrego musz? dotrzeb. Obok skrzyrt zastrzelitem napast- 
nikbw. Wszedlem do drzwi po prawej stronie. Id? korytarzem. Na jego kortcu sg drzwi i okno. Kieruj? 
si? do okna. Na podczerwieni zobaczylem, ze ktob z tego pokoju do mnie mierzy. Wychylilem si? i 
zdjglem go strzelajgc przez okno. Teraz podchodz? do drzwi i znbw wtgczam podczerwiert, zauwazy- 
lem jednego goscia. Wchodz? do srodka i zabijam go. Jest to pomieszczenie z duzym zbiomikiem i 
kilkoma skrzyniami. Po prawej stronie jest wejbcie do malego pomieszczenia z oknem. Zabralem brort 
(denatowi). a zza metalowej szafy apteczk?. Wychodz? z tego pomieszczenia i kieruj? si? do drzwi na 
wprost. Jest to duzasala z czterema filarami, Po malej strzelaninie id? do drzwi na wprost. Dotarlem 
do pomieszczenia ze zbiomikiem i dwoma filarami. Kieruj? si? do drzwi obok zbiomika - za nimi jest 
korytarz. Wchodz? w drzwi po prawej. Po zastrzeleniu natr?ta wracam do pomieszczenia z dwoma 
filarami. Kieruj? si? do drzwi przy oknie - za nimi jest istne pieklo. Staram si? ryzykowac jak najmniej. 
wi?c po pokazanm si? bandzie, ktbra chce mnie dopasc, cofam si? za drzwi i czekam, az zaczng 
wychodzic. Wtedy rozprawiam si? z nimi i wchodz? do tego przekl?tego pokoju, strzelam do pozosta- 
lych. Kieruj? si? do drzwi po lewej stronie. za nimi jest maty pokoj i kolejne drzwi. 

misja 1G 

"Port lotniczy" */-. 

Misja polega na /estrzeleniu samolotu, ktbry przed chwilg wystartowal. Pomagam sobie wyrzutnig 
rakietowa. Wciskam *L1 * I strzelam "R1". Staram si? utrzymac laser na odlatujgcym samolocie. Po 
trafieniu maszyny rriog? odpoCzgfi - to ju± koniec. 

"Po przejbciu gry odkrywa si? dodatkowy level, w ktorym mam okazj? sprawdzic swoj poziom i wytre- 
nowanie." 

MISJA BONUSOWA 

Zaczynam w zbrojowni. Mam tu do wyboru mnbstwo broni i mog? je wyprbbowab. Najpewniej jednaic 
czuj? si? z wyrzutnikiem granatbw - jednym strzalem z tego cacka rozwalam dwie tarcze (sg na nibh 

wizerunki ludzi); jest to w miar? wazne, bo tarcze, do ktbiych przychodzi mi strzelac, bardzo szybko si? 
chowajg i nie raz zdarzylo mi si? nie zdgzyc ze strzalem. Dobra, czas zaczgb zabaw?. (...) Id? koryta- 
rzem, zgodnie z kierunkiem na strzalkach. Po prawej stronie, u gory i na dole pojawlajg si? tarcze. Musz? 
pami?tac, by strzelab do tych, ktbre nie sg przekreblone. Id? dalej, przechodz? przez kolejne drzwi - 
znalazlem si? w pokoju pelnym metalowych szaf I szafek. Podreperowalem arsenal, id? do drzwi na 
wprost. Strzelam do tarczy przy beczkach i kieruj? si? wedlug strzalek. Zaliczam po drodze wszystkie 
pokoje i rozwalam w nich wszystko, co mam do rozwalenla. Musz? uwazab na "cywili", bo za nich 
punktbw nie dajg. Na samym kortcu oglgdam moje osiggni?cia (niebieskie kblko - trafiona tarcza, postab 
- pudlo, trupia czaszka - zabity cywil) i podchodz? do drzwi z czytnikiem. Cos slabo mi poszlo, id? 
jeszcze raz. moze teraz b?dzie lepiej...6 

GAMERA 




Hitman 2: Silent Assassin 
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Po niniejszy opis sipgaj tylko wtedy, gdy juz zupetnie sobie nie radzisz - pamiptaj, ze kazdg z misji 
mozna skonczyc na kilka sposobow, tutaj tylo SUGERUJEj niektore rozwigzania. 
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Minimalistycznym "heejooo!" witam w poradniku do HITMAN 2. Przyznam szczerze, ze nieco rozcza- 
rowalem sip drugg czpscig, z uwagi na pbjbcie na tatwiznp j matg liczbp prawdziwie kozacklch mlsjl 
cechujgcych "jedynkp" (PC), co jednak nie znaczy, ze gra nie jest warta uwagi. Cechuje jg wzglpdna 
nieliniowosc - pamiptaj, ze kazdg z misji mozna ukoriczyb na wiele sposobow, a to co mozesz przeczy- 
tab ponizej, to tylko moje propozycje. Staraj sip kombinowac i szukab innych rozwigzah, osobiscie 
przeszediem jg dla potrzeb opisu dwa razy i, jak sip okazato, wiele misji na dwa zupetnie rbzne sposoby. 
Rewelka! 

PORADY OGOLNE: 

Najwipkszg zabawa polega na skradaniu sip i pozostawaniu niezauwazonym - staraj sip jak najdtuzej 
i jak najczpsciej nie dab wykryb straznikom; przebieraj sip w ciuchy noszone przez nich w danym etapie 
(i, przy okazji, nie biegaj nawet w przebraniu zbyt blisko ochroniarzy, rozpoznajg Cip), zabijaj cichaczem 
za pomocg linki, noza lub broni z ttumikiem itd. Jesli nie narobisz w misji specjalnego halasu, likwidujgc 
tylko wyznaczony cel, gra dodatkowo nagradza specjalnym "Silent Rank". Unikaj spotkart z pracowni- 
kami, cywilami, sluzbg itp., gdyz w wipkszobci przypadkbw zaalarmujg szybko ochroniarzy. Przed 
otworzeniem kazdych drzwi zaglgdaj przez dziurkp do klucza, spoglgdaj tez czpsto na mapp, na ktorej 
z reguly wyraznie zaznaczone masz wazne miejsca, punkty wyjscia, cele do ktbrych trzeba dotrzec itd. 
Uwazaj tez z bronig, bo jebli wyrzucisz pukawkp np. z uwagi na brak amunicji, w nastppnej misji mozesz 
nie mieb jej w zbrojowni. Zaczynamy. 

THE GONTRANNO SANCTUARY 

Zaczynasz w szopie. Opusb jg, by spotkab ksipdza Vittorio. Wejdz do kosciota i skieruj sip do konfesjo- 
nalu - jest za kurtyng. Teraz otworz drzwi po prawej stronie i wyjdz na zewngtrz swigtyni. Na wprost 
zobaczysz paczkp. Zabierz jg i wrbb wraz z nig z powrotem do szopy. W tym momencie bpdziesz mbgl 
podszkolib swoje umiejptnosci w temacie strzelania, sterowania itd. lub zaczgb pierwszg misje, korzy- 
stajgc z laptopa (w szopie). 

ANATHEMA 

Masz do wyboru trzy opcje: dostab sip do domu w przebraniu listonosza, ochroniarza bgdi dostawcy. 
Wybratem to drugie, zabijajgc straznika i zabierajgc mu ciuchy. Nie zapomnij ukryb ciala. Wejdi na 
teren posiadlosci, a nastppnie do szopy z czerwonym wozem - tarn znajdziesz snajperkp. Mozesz teraz 
wrbcib do miejsca, gdzie zaczynaleb misje, i tarn ze snajperki zabib Dona grajgcego na balkonie w golfa, 
ewentualnie wbib sip do domu frontowymi drzwiami i zabib go w bezposredniej walce (jest w malym 
pokoju niedaleko bocznych schodbw). Zabierz mu klucz, otworzysz nim drzwi do pomieszczenia, gdzie 
rzekomo uwipziony jest ojciec Vittorio (w piwnicach posiadlosci, do ktbrych mozna sip dostab schodami 
w kuchni). Gdy juz przekonasz sip, ze duchownego tarn nie ma, bpdziesz mial do wyboru dwie opcje 
ucieczki: biegiem, kierujgc sip mapg, lub (w przypadku, gdy zabileb kierowcp i zwingles mu kluczyki 
do auta) samochodem znajdujgcym sip w szopie. 

ST. PETERSBURG STAKEOUT 

Otwbrz skrzynkp z numerem 1 37 i zabierz z 
niej bron oraz amunicjp. Nastppnie udaj sip 
prosto schodami, do momentu w ktbrym doj- 
dziesz do straznika. Zlikwiduj go, zabierz ubra- 
nie i zejdz pobliskimi schodami na dot (mozesz 
tez isb glbwnym wyjsoiem). Otwbrz metalowe 
drzwi, potem wytrychem kolejne. Dostales sip 
do kanalcw, w ktbrych bez trudu odszukasz dra- 
binkp prowadzgcg na ulice miasta. Skieruj sip 





ne rozwigzanie: zarazna poczgtku gry przebicie sip w okolice parku ulicami Petersburga prosto do parku 
(po drodze czeka sporo przeciwnikbw) i szybkie zastrzelenie obu gobci. Uciekaj w kierunku przeciw- 
nym do tego, skgd przyszedles - po krbtkiej chwili znajdziesz sip na przystani, gdzie czeka juz lodka. 
Mozliwe jest tez skonczenie tej misji przy pomocy snajperki. ktorg uzyjesz na wiezy radiowej (patrz 
mapa). 

TUBEWAY TORPEDO 

Przed rozpoczpciem misji zerknij na mapp i udaj sip do | 
zaznaczonego na czerwono punktu. Po wyjbciu ze bdekbw 
zabij straznika i przebierz sip w jego ubranie. Za skrzynka- 
mi z napisem FCK znajdziesz maty, podrpczny arsenal 
broni. Jak milo. Zabierz przede wszystkim mini-bombp i 
detonator. Wskocz do cipzarbwki, ktora zawiezie Cip do 
nastppnej lokacji. Po wyjbciu z cipzarbwki udaj sip dalej 
wgskg uliczkg do drzwi, nastppnie zjedb windg o jeden 
poziom nizej. Obejdz dookola cate piptro, co by przedostab 
sip do kolejnej windy - tg zajedziesz na drugi poziom pod 
ziemip. Wejdi do pokoju obok miejsca, w ktbrym znajduje I 
sip torturowany wipzien i przez szybp sprzgtnij generala. Wrbb na piptro wyzej i tarn udaj sip do po- 
mieszczenia z podniszczonym murem. Podlbz pod niego mini-bombp i zdetonuj jg, pamiptajgc o zacho- 
waniu bezpiecznej odleglosci. Wybuch otwiera drogp ucieczki (patrz mapa). 

INVITATION TO A PARTY 

Zabij kelnera palgcego papierosa i zabierz mu klucz. Udaj sip na teren posiadlosci i wejdi frontowymi 
drzwiami prosto na przyjpcle. Stan w miejscu, gdzie nie bpdziesz rzucal sip specjalnie w oczy, np. obok 
pianisty. Po paru chwilach na przyjpciu pojawi sip general w swoim charakterystycznym mundurku. 
Sledz go az do momentu, kiedy dojdzie do swojego pokoju i tarn zlikwiduj. Maly hint: jesli nie chcesz, 
zeby straznicy dowiedzieli sipo Twojej obecnosci, mozna poslab na lepszy bwiat takze przebywajgca 
tarn pokojowkp. Teraz ukryj sip W poblizu pokoju z sejfem; pomieszczenie jest zaznaczone na mapie. 
Poczekaj na agenta KGB, ten wejdzie tarn po chwili wraz z ambasadorem [Mr.S: u mnie wszedl sam 
ambasador]. Kiedy dyplomata wyciggnie z sejfu teczkp, agent go sprzgtnie, zabierajgc aktbwkp. Gdy 
bpdzie opuszczal pokoj zastrzel go i teraz z kolei Ty jemu zabierz neseser. Ochroniarze zostang zaalar- 
mowani, dlatego najlepszg drogg ucieczki jest szybki bieg. Po dotarciu na nabrzeze wejdz do tbdki. 

TRACKING HAYAMOTO 

Na dobry poczgtek zabij straznika spacerujgcego nieopodal garazu. Zaciggnij go do niego i zabierz 
ubranie. Zatrgb syreng, a jeden z ochroniarzy szybko pojawi sip by zlokalizowab zrbdlo halasu. Nie daj 
mu szans, bez chwili zastanowienia sprzedajgc kulkp. Teraz wejdz do srodka domu i udaj sip do maga- 
zynu (w polnocno-wschodniej czpsd posladlobci). Pozostah niezauwazonym przez zadnego ze straz- 
nikow. Zabierz stamtgd czpsb zatrutej ryby, a nastppnie do lezgcego na kuchennym stole sushi dodaj 
nadajnik wraz z kawalkiem bw ryby. Skieruj sip teraz na zewngtrz posiadlosci: po chwili do kuchni 
przyjdzie stuzgca, ktora zaniesle zatrute sushi mlodemu Hayamoto Qej drogp mozesz obserwowab na 
mapie). Gdy koleb zadlawi sip sprytnie przyrzgdzonym przysmakiem, uciekaj przez frontowe drzwi z 
terenu posiadlosci. Chyba mu nie smakowalo. 

HIDDEN VALLEY 

Skrywaj sip w cieniu drzew, gdyz w przeciwnym razie snajper szybko pozbawi Cip ztudzeh jednym 
strzalem. Jest wiele mozliwobci przejscia tego dose trudnego etapu - osobiscie proponujp jeden z 
prostszyeh: kryjgc sip za drzewami po prawej stronie, dojdziesz do zewnptrznej sciany tunelu. Tam 
znajdziesz kuszp. Niedaleko niej znajduje sip tez niewielka, drewniana budka, w ktorej jest zejscie do 
tunelu. Na dole skieruj sip w stronp podziemnej, asfaltowej drogi i trzymaj sip niej caty czas dopbty, 
dopbki nie dojdziesz niemal do kohea tunelu. Tu z kolei znajduje sip pomieszczenie z drabinka prowa- 
dzgcg na powierzchnip, zaraz obok garazu z zaparkowang cipzarbwkg. Po opuszczeniu tunelu ppdi do 
wyjscia, zaznaczonego czytelnie na mapie. 



spotkanie) i wyjdZ 
trzecie piptro. Wpadnij do 
pomieszczenia z rozbitg 
szyba - tym samym Diana poda Ci dokladne informaeje na temat celu (generala), 
ktbrgo zlikwiduj za pomoca snajperki (podpowiem Ci: pije, nie pali i jest tysy). 
Uwazaj, nie wolno zabib pozostalych uezestnikbw spotkanial. Po tym jak skob- 
czysz, wrbb do metra - dokladnie tg samg drogg, jakg wczesniej przybyles. 

KIROV PARK MEETING 

Zabij straznika krgzgcego najblizej Ciebie i ukryj cialo za zielonymi skrzynkami. 
Przebierz sip w jego ciuchy. Obok znajdziesz wlaz kanalizacyjny. Wskocz do 
niego i skieruj sip do jednej z drabinek (jest kilka, czpbb to te wlabciwe). Po wyjSciu 
ze sciekow odszukaj samochbd generala - to ten, dookola ktbrego krpei sip i otaeza 
kilku ochroniarzy). Osobiscie przebieglem obok nich, trochp na chama, wbiegtem 
do parku i szybkensem zastrzelitem uciekajgcych w tym momencie obu genera- 
Ibw. Uwazaj tylko na kule ochroniarzy, brut nadlatuje gpsto. Bardziej efektownym, 
ale jednoczesnie duzo trudniejszym do wykonania sposobem jest bardziej finezyj- 



AT THE GATES 

NaTwojej drodze do zamku Hayamoto spotkasz kilku ninja (fajne chlopaki). ktbrych najlepiej zlikwido- 
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.. zblizenie. przesuwanie do gory 1 

wychyienie w lewo lub prawo I 

... oddaieme. przesuwanie wdbl I 



SHOGUN SHOWDOWN 

Otworz ukryte drzwi, znajdujgce sip po prawej 
stronie miejsca, z ktbrego zaczynasz. Kiedy 
dojdziesz do pomieszczenia ze skrzypigcg 
drewniang podlogg, zejdz schodami piptro ni- 
zej. Poprzez ukryte drewniane drzwi dostaniesz 

Pita 





si? do pokoju z kurtynami, z ktdrego wez lezgca na p6tce 
kart?-klucz. dzi?ki ktdrej b?dziesz mogt unieruchomid 
wszystkie lasery (trzeba to rabid r?cznie). Nast?pnie 
udaj si? do sali podzielonej na dwa pokoje drzwiami 
zablokowanymi laserem. Uzyj karty i przejd t dalej - w 
srodku jest sporo uzytecznego arsenatu, m.in. bomba, 
detonator oraz kilka karabinow (chod, jak si? pdiniej 
przekonalem, w rzeczywistodci bomba do przejdcia 
etapu nie jest niezb?dna, to tylko jeden ze sposobow). 

Enytej, wrdd drogg, ktdrg wczedniej przemierzytes 
ponownie do pomieszczenia ze skrzypigca podlogq, a 
nastppnie udaj si? drugimi schodami na d6t, do mu- 
zeum (trzeba, jak sam widzisz, dwa razy przejsd przez drzwi zabezpieczone laserem, ktory wytgczysz 
uzywajqc oczywidcie karty). Zabierz stqd system naprowadzajgcy (Guidance system). Znajdziesz 
rdwniez miecz katana, ktory mozesz dotgczyd do swojej kolekcji broni - tajna zabawka. Teraz udaj si? 
na najwyzsza kondygnacj? i usurt Hayamoto seniora. Po wykonaniu zadania straze zostanq zaalarmo- 
wane, dlatego podbiegnij niezwtocznie do helikoptera i wynos si? czym pr?dzej. 

BASEMENT KILLING 

Znajdujesz si? w Finance Centre w Kuala Lumpur. 

Fajne miejsce na wakacje. Udaj si? do pomieszcze- 
nia z metalowymi szafkami i zabierz stgd Smoke 
Bomb, jest w tej z numerem 1 37. Skieruj si? do pral- 
ni. gdzie umiedd bomb? w miejscu zrzutu brudnych 
ciuchdw. Nast?pnie odwiedz lokum strazy pozamej 
i tarn si? przebierz w ubranie "fajermena", co by nie 
wzbudzad podejrzed poliqantow. Kolejnym krokiem, 
jaki wykonatem, byto przejscie przez hall do windy 
i zjechanie jedno pi?tro nizej. W centralnej cz?sci 
pi?tra zauwazysz pomieszczenie nadzoru. W srod- 
ku unieruchom system, poprzez zniszczenie wszyst- 
kich monitordw. W tym samym pokoju znajdujg si? 
jeszcze drzwi, ktore prowadzq do hakera Charliego. 

Sprz^tni?cie jest formalnodcig, siedzi wpatrzony w 
monitory. Uwazaj tylko na rozsypane na podlodze 
chipsy. Po wykonaniu zadania dowiesz si?, ze gosd 
poslada blizniaka. I, coz za zaskoczenie, stanie si? 
on Twoim celem, chod to za jakis czas... Wracaj do 
punktu nadzoru i wejdz do znajdujqcej si? tarn windy. 

THE GRAVEYARD SHIFT 

W drodze do pokoju administracji, na korytarzu znaj- 
dziesz skrzynk?, z ktdrej mozesz zabrad noktowi- 
zor i brad (miejsce masz zaznaczone na mapie). 

Udaj si? teraz do wyzej wymienionego pokoju i zabierz stamtgd kart? dost?pu do pokoju z serwerem. 
Tam umiesd urzgdzenie hakuj^ce, a nast?pnie pomykaj ku drodze do kodca etapu, znajdujqcej si? 
niedaleko pokoju administracji (Skybridge). Aby si? do niej dostac, rozbij szyb? i przejdz do korica kladki. 
po drodze zabijajgc dwoch straznikdw. I gotowe. 

THE JACUZZI JOB 

Jednym z prostszych sposobdw ukoriczenia tej misji jest przyj?cie taktyki agresywnej. Na chama, 
mowi^c bardziej obrazowo. Na balkonie poczekaj na laseczk? w bikini, po czym jg zlikwiduj. Czekajgc 
przed wejsciem zabij jeszcze kilka przybyiych na pomoc dziewczyn oraz straznika. Temu ostatniemu 
zabierz ubranie. Po wejdciu do wewngtrz domu skieruj si? do polnocno-wschodniego skrzydla miesz- 
kania, gdzie wylgcz bezpiecznik. Dzi?ki temu wytqczony zostat alarm. Biegnij do pokoju na przeciwko 
i odsun wiszqcy na scianie obraz. Za nim umiejscowiony jest sejf (nie ma to, jak oryginalny schowek...), 
z ktdrego zabierz pienigdze. "Pozycz" tez jeszcze z salonu XVI-wiecznq statu? i z wszystkimi zabaw- 
kami przejdi do pokoju z jacuzzi, gdzie zlikwidujesz znajomq twarz - blizniaka Charliego. Niniejszym 
wszystkie zadania zostaty zaliczone - wsiadaj do windy. } 

MURDER AT THE BAZAAR 

Skieruj si? na potnocny zachdd od punktu startu i skr?6 w boczng uliczk?. Zauwazysz drzwi, ktdre 
poprowadzg do mieszkania sierzanta Zahira (jest na pierwszym pi?trze). Powoli wyjdz na gor? i posta- 
raj si? go zabid bez zaalarmowania straznikow (Zahir nie moze oddac strzalu). Zabierz mu map?. 
Istnieje teraz kilka mozliwosci na z?bicie drugiej ofiary, ja proponuj? malo skomplikowany i efektowny: 
podbiegnij po prostu pod miejsce, ktdr?dy ucieka pulkownlk Amin (biegnie do metalowej bramy) i 
sprzqtnij go, nieustannie wymieniajgc ogien ze straznikami. Nast?pnie zabierz mu klucz. W tym mo- 
mencie wszystkie zalozenia misji zostaj^ wypeinione, nie pozostaje wi?c nic innego, jak szybki bieg w 
kierunku wyjscia, zaznaczonego na nieodzownej mapie. 

THE MOTORCADE INTERCEPTION 

Udaj si? do punktu zaznaczonego na mapie, tego w wgskiej uliczce. Nie pozwdl, aby ktdrykolwiek ze 
straznikdw Ci? zobaczyt. Na miejscu spotkasz •wtyczk?’. Przed goSciem znajduje si? stot, z ktdrego 
zabierz karabin Ml 95 i amunicj?. W poblizu uliczki zauwazysz brgzowe schody prowadzgce na dach 
jednego z budynkdw (skorzystaj z tych drugich, bardziej oddalonych), Dalej przejdz przez drewniana 
desk?, a nast?pnie wyjdi drabinka na dach najwyzszej budowli. Tutaj poczekaj, az b?dzie przejezdzat 
khan b?dacy pod ochrona zolnierzy Unil Europejskiej (nie mozesz zabid zadnego z nich). Zatrzymaj 
konwdj samochodow poprzez wystrzelenie karabinem snajperskim w mask? pierwszego jeepa, gdy ten 
b?dzie juz blisko bramy wyjazdowej [Mr.S: ja zaczailem si? na kohcu ulicy i gdy jechal konwdj, celnym 
strzatem zaliczylem od razu leb khana). Po strzale samochody od razu si? zatrzymaja, wdwczas szybko 
zabij khana strzatem przez szyb? za pomoca snajperki. Po wykonaniu zadania, zejdi z budynku, po 
czym skr?d w prawo i podbiegnij do sciany. Teraz biegnij wzdtuz niej, omijajac bram? wjazdowa. dopdki 
nie dostaniesz si? do przejscia cz?sciowo zakrytego krzewami. Done. 

TUNNEL RAT 

Wyeliminuj na drodze do wejdcia do podziemi straznikdw i zabierz jednemu z nich ciuchy. Pod po- 
wierzchnia znajduje si? wielu innych straznikdw, jednak zabicie ich nie jest trudne - wi?kszosd stoi 




nieruchomo, co w znacznej mierze utatwia zadanie. Skieruj si? ku wschodniej cz?sci mapy, tarn odszu- 
kasz straznika torturujacego jakiegos wi?znia. Zabij go (tylko nie pytaj, ktdrego:), a wdzi?czny uwolniony 
poinformuje o miejscu pobytu sierzanta (miejsce to zostalo niniejszym odfajkowane na mapie). P?dz 
tam, zabij faceta, po czym opusc pokdj i udaj si? do windy z tadunkiem (polnocno-zachodnia cz?sd) i 
dalej wyjedz na powierzchni?. Teraz pozostaje jedynie otworzyd drzwi prowadzace na zewn?trz. 

TEMPLE CITY AMBUSH 

Skieruj si? do punktu zaznaczonego na mapie. Jest w zautku, gdzie przebywa kierowca taryfy. Poinfor- 
muje on o miejscu pobytu Twojego Igcznika, agenta Smitha. Kierujac si? do niego pami?taj, by pozostad 
niezauwazonym zarowno przez policjantdw, jak i cywili. Kiedy pomyslnie dotrzesz na miejsce, ten 
wyznaczy nowe zadanie. Musisz wyeliminowac dwoch zabdjcdw, polujacych na jego zycie - i zrobic 
zdj?cia ich martwych cial, co by biedakowi udowodnid, ze faktycznie nie zyja. Mordercy sa zaznaczeni 
na mapie pomaranczowym kolorem. Sprzatnij ich (jeden znajduje si? na mniejszym rynku, drugi na 
wi?kszym, ukryty na pi?trze jednego z dombw; by si? tam dostad wejdz przez otwarty sklep na skraju 
pasazu), zrob zdj?cia, a nast?pnie zanies je agentowi. Po otrzymaniu ten wskaze sekretne przejscie, 
znajdujace si? w sklepie z dywanami (patrz mapa). Na drodze prowadzacej do tego ostatniego czeka 
jeszcze dwoch frajerow - w celu ich unicestwienia, wejdz po drabince znajdujacej si? tuz przed uliczka 
prowadzaca do wejscia do sklepu. Po wyeliminowaniu obu gosci wejdz do srodka sklepu - za jednym 
z dywandw jest ukryte przejscie. 

THE DEATH OF HANNELORE 

Biegnij do bocznych drzwi prowadzacych do srodka palacu - sa obstawione przez zmieniajacego pozy- 
cje straznika - pozostajac niezauwazonym przez ochroniarzy. Po wejdciu do srodka udaj si? do trzeciej 
z kolei sypialni, gdzie b?dziesz mdgl si? przebrad w mniej rzucajgce si? w oczy ubranie. Miej na uwadze, 
ze wolno zabijac TYLKO straznikow - jesli zlikwidujesz jakiegokolwiek cywila, misja koriczy si? poraz- 
ka. Z sypialni udaj si? do magazynu, skad zabierz klucz. Teraz musisz zabid dr Kampard, ktora ma swoje 
biuro na pierwszym pi?trze. Istnieje klika sposobdw na jej likwidacj?, ja wybralem - jako cztowiek 
prosty :) - tradycyjnie najprostszy: pobiegnij przez dziedziniec, a dostaniesz si? do poczekalni. Przez 
schody na gdr? i zlikwiduj przestraszona lekark?. Odpierajac ataki straznikow, przenies ja do miejsca 
wskazanego na mapie, a nast?pnle uciekaj z domu, kierujac si? do miejsca, w ktorym zaczynales etap. 
Tutaj czeka juz motordwka, najwyzsza pora zmykac. 

TERMINAL HOSPITALITY 

W miejscu gdzie zaczyna si? misja, skr?c w 
prawo, a zobaczysz schody. Wejdz na nie, nie 
zwracajac jednoczesnie uwagi straznikdw, i 
zejdz nast?pnymi w dot. Udaj si? w poblize 
mniejszego stawu, sasiadujacego z mata swia- 
tynia (prowadzi do niego droga klifem, mi?dzy 
matymi, brazowymi pagorkami). Ubierz leza- 
ce obok ubranie i wejdz do srodka - tam znaj- 
dziesz kilka karabindw oraz amunicj?. Uff, 
wreszcie jest bran palna... Teraz, kontynuujac 
drag? klifem, dojdziesz do bocznej sciany pala- 
cu. Znajduje si? tu okno, przez ktore dostaniesz 
si? do wn?trza budynku. Wejdz na wyzsze pi?- 
tro (nieopodal miejsca, w ktorym si? znajdu- 
jesz, sa dwie pary schoddw prowadzacych niemalze w to samo miejsce). Na gorze udaj si? do pokoju 
zaznaczonego na mapie czerwonym znakiem. W Srodku znajdziesz pudetko lezace na biurku, skad 
zabierz okulary noktowizyjne oraz klucz do pokoju obok; na tdzku lezy ubranie lekarza. Przebierz si?, 
skieruj do windy, zjedz pi?tro nizej (basement). Na dole otworzysz wytrychem drzwi - za tymi dostrze- 
zesz drabink?. Wyjdz na gor?, po czym zejdi inna drabinka (najbardziej wysuni?ta) do pomieszczenia 
z generatorem. Udaj si? do pokoju anestezjologa, zabierz stad lezacy na stole skalpel. Powr66 do 
pomieszczenia z generatorem i skorzystaj ponownie z drabinki. W obu odnogach korytarza znajduja si? 
okienka, przez ktdre mozesz zobaczyd sale operacyjne. Przyw6dca sekty (cult leader) ochraniany jest 
w jednej z nich przez dwdch gosci w pomarahczowych uniformach. 2apami?taj lokalizacj? lej sali, wrdd 
do pomieszczenia z generatorem i wytacz go. Gdy zgasnie swiatlo, uzyj noktowizora i pobiegnij do sali, 
gdzie operowany mial byd "wielki" guru, zabijajac go za pomoca skalpela. Opusc sal?, teraz najblizszy- 
mi drzwiami dostaniesz si? na schody (winda nie dziala). Wejdz na pierwsze pi?tro i udaj si? ta sama 
droga, ktora wczesniej przyszedtes, az do miejsca startu misji. Tutaj wsiadaj do lodzi. 

ST. PETERSBURG REVISITED 

Wyjdz ze stacji metra i udaj si? w poblize Pushkin Building. Gdy do niego dotrzesz, uwazaj na snajpera, 
strzelajacego z pierwszego pi?tra budynku. taduj si? do srodka drzwiami nie obstawionymi przez 
ochroniarzy. Nast?pnie skieruj si? schodami do pokoju po prawej stronie, na pierwszym pi?trze. Przed 
wejdciem do pokoju zacznij si? skradad, wlai - caly czas kucajac - do drodka, po czym skieruj si? do 
drzwi obok, po prawej stronie. Za nimi jest agent 1 7, snajper. Zajdi go od tytu i zlikwiduj nieswiadomego 
niczego pacjenta za pomocq link! (fibre wire). Jesli uda Ci si? nie zaalarmowac straznikow, przebierz 
si? w jego ciuchy i ukryj cialo, by spokojnie wrdcid do stacji metra. Jesli nie, po prostu biegnij tam nie 
zwazajgc na strzaly ochroniarzy. 

REDEMPTION AT GONTRANNO 

Sg dwa sposoby przejdcia tego etapu - albo cichaczem, albo idgc na zywiot. Zgadnij, ktorq wybratem 
metod?... Biegnij jak najszybciej do szopy, gdzie znajduje si? bran zebrana w poprzednich misjach. 
Zabierz preferowany karabin. Nast?pnie udaj si? na gor?, do gtownej cz?sci kosdota. Tutaj, w konfesjo- 
nale, ukrywa si? Siergiej. Jednak przed zlikwidowaniem tego gldwnego celu zabij straznikow poroz- 
mieszczanych na terenie dwiqtynl. Jedli juz to uczynisz, wrdd we wspomniane przed chwilg miejsce. 
zaczaj si? w odpowiednim miejscu i strzel w serce wymalowane na konfesjonale. Siergiej wyskoczy 
z niego rozwdcieczony, biegnqc na balkon na wyzszym pi?trze. Biegnij za nim, popatrz przez dziurk? 
od klucza i w chwili gdy b?dzie odwrdcony plecami do drzwi, otwdrz je i oddaj strzal. Celny strzat. Ostatni 
celny strzat.D 

SHIVA 




m 



Pila 



















MYSZAQ: Czolem! Najlepiej w jakgs tward? scian?... W tym miesiqcu rzgdzi “Wladca Pierscieni" - legen- 
darny juz film nakr?cony na podstawie jeszcze bardziej legendarnej ksiqzki Tolkiena. Czy wydanie DVD 
stanie si? rownie... hmmm... legendame? Zobaczymy. W kazdym razie cztery pfytki do czegos zobowiq- 
zujq. (...) Tymczasem Amerykanie otrzqsn?li si? juz nad dobre po tragedii z jakimis tam samolotami i 
wiezami (pami?ta ktos jeszcze?) i zaczynajq mieszad w kinie... Ostatnie projekty? Ekranizacja komiksu 
Iqczqcego swiaty Obcego oraz Predatora (w koncu, po kilku latach spekulacji, powiedziano cos konkret- 
nego i zdj?cia majq zaczqc si? na poczqtku przyszlego roku), jeden film o losach Batmana i Supermana, 
czy w koncu horror, w ktorym zespolowo b?dq mordowac Freddy Krugger i kolezka z "Piqtku 13-tego". 
JakaS moda na grupowe produkcje, czy jak? Ze niby juz pojedyncze postacie im nie wystarczq? Dziwne. 
Zobaczymy, co z tego im wyjdzie. (...) Tymczasem u nas jest fajnie. I wcale nie dlatego, ze nowym Jano- 
sikiem zostanie wymoczek Dami?cki (kolo graf w "Przedwiosniu")... Jest fajnie, bo polski lektor w wyda- 
niach DVD mocno si? juz upowszechnil i do tego zazwyczaj ma taki sam format dzwi?ku jak reszta tla. Jest 
dobrze! Cz?sc dodatkow na DVD powoli tez uzyskuje lokalizacje. (...) A co slychac w naszych kinach? 
Z nowosci (w chwili gdy pisz? te sfowa) jedynym wartym polecenia jest "Droga do Zatracenia", choc 
momentami wydaje si? nieco przydfugawy. Tom Hanks daje rad?. Mocno za to odradzam "E=MC2“ bo juz 
dawno nie widzialem rownie nudnego, mafo skomplikowanego polskiego filmu. Lubaszenko daf ognia - 
czy on nie wie jak si? rezyseruje filmy (HIV: ale kilka hasef daje rad?;}? I na koniec ranking pi?ciu najbar- 
dziej oczekiwanych tytulow, ktbre majq ukazac si? w przeciqgu roku: "Dwie Wieze", "Matrix 2&3", "Czer- 
wony Smok” (prequel "Milczenia Owiec"), "Terminator3“, "Die Hard 4"... Same kontynuacje znanych tytutow 
- troch? ztowrogo to brzmi... Czy amerykanskiemu kinu zaczyna brakowad swiezych pomystow? Zdania, 
ze moze to szansa dla naszego kina nie wypowiem - jest wiele innych, lepszych powodow do smiechu 
{HIV: wszak polski film potrafi nakr?cic kazdy}... Zapraszam do kqcikalD 




dystrybucja: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Peter Jackson 
wyst?pujq: Elijah Wood, 

Ian McKellan, LivTayler, 

Viggo Mortensen, Cate Blanchett 
dzwi?k: DD 5.1 Ex/DTS ES 6.1 
(film), DD 5.1 (lektor) 
gatunek:przygodowy 



WLADCA PIERSCIENI: DRUZYNA PIERSCIENIA / 

THE LORD OF THE RINGS: THE FELLOWSHIP OF THE RING 

Kazda ekranizacja okrada swoj literacki oryginaf, postacie przedstawia w jednej, zdefiniowanej 
wersji, fabuf? odcina od wieloznacznoSci... I jesli pozostate cz?sci trylogii "Wfadca Pierscieni" 
maj? tak okradac dzieto Tolkiena, jak robi to filmowe otwarcie hobbickiej sagi, to ja nie mam 
pytan! Rewelacja. "Druzyna Pierscienia" to swietne kino, a od teraz jeszcze niesamowicie wzbo- 
gacone wydanie DVD. Dystrybutor oferuje dwie edycje: dwu- oraz czteropfytow?! Pierwsza 
zawiera normalny obraz, znany z kina, druga przynosi rozszerzon?, rezysersk? wersj?, do ktorej 
Peter Jackson zdolat wplesc dodatkowe 30 minut. I naprawd? polecam j? obczaic - rzuca troch? 
wi?cej swiatfa np. na postac Golluma, moc Pierscienia, czy relacje Frodo-Gandalf. Szerzej 
przedstawia historic zawart? w ksigzce. Specjalnie wszystko jeszcze raz zmontowano, by nowe 
sceny (plus te rozszerzone) tworzyty z reszt? spbjn? calosc. Domowe wydania DVD powstaly 
wfasnie z mysl? o takich, niedost?pnych dla kina, zabiegach. 



Szesc godzin, prosz? Panstwa, szesc godzin! Tyle materiafow dodatkowych wrzucono do edycji 
4xDVD. Jest wi?c co ogl?dac. Zabawny reportaz o codziennej pracy na planie ("Dzien z zycia 
Hobbita"), filmik o relacjach mi?dzy aktorami, kulisy efektow specjalnych, przeszto 2000 szkicow 
oraz fotosow, no i oczywiscie masa dokumentow przedstawiaj?cych wszystkie etapy powstawa- 
nia tej produkcji - od prac nad scenariuszem, po przyktad montazu czy obrbbk? dzwi?kow?. 
Mozna bardzo dosadnie si? przekonac ile pracy wtozono w cate przedsi?wzi?cie. Z kolei podsta- 
wowe wydanie 2xDVD, choc naturalnie ubozsze, rowniez przykuwa uwag? - polecam wt?czyc material promuj?cy drug? 
cz?sc serii, czyli “Dwie Wieze", a takze zerkn?c troch? za kulisy budowania Srodziemna. Materiaty dodatkowe (niestety 
nie wszystkie) opatrzono polskimi napisami, zas sam film ma opcj? naszego lektora w systemie Dolby Digital 5.1, co si? 
chwali. Dla zainteresowanych - oryginalne tto dzwi?kowe nagrano w DD 5.1 Ex, zas rozszerzone wydanie 4xDVD 
dopuszcza nawet opcj? DTS ES 6.1! 



I to chyba tyle. Przynajmniej o sprawach technicznych. Bo zostat jeszcze temat samego filmu... Ale czy naprawd? musz? 
go omawiac? Czy naprawd? trzeba pisac, ze sceny walk zbrojnych, ataku Orkow w kopalniach Morii, pojedynku Czarno- 
ksi?znikow robi? pot?zne wrazenie? Ze zdj?cia powalaj?, a kamera potrafi prowadzic kadr jak oszalala? Ze to, co dot?d 
niemozliwe, stato si? teraz prawie namacalne - dzi?ki efektom komputerowym profesjonalnym az do bolu, dzi?ki sceno- 
grafii dopracowanej w najdrobniejszych szczegotach, dzi?ki dynamicznej rezyserii? Ze film ma klimat tak mocny, jak tylko 
mozna byto sobie wymarzyc? Naprawd? musz? Ci to wprost powiedziec? Zobacz ten obraz, zobacz to DVD i sam si? 
przekonajlD [myq] 

Dodatki: [ptyty 1-2]: 4 komentarze, reportaz o Srodziemiu, 3 zwiastuny kinowe, materiaty o “Dwoch Wiezach", reklamy TV, (9 +) 
teledysk; [ptyty 3-4]: 6 filmow dokumentalnych (o Tolkienie i pracach nad filmem), interaktywna mapa Srodziemia, galeria, 11 ' s — ' 



reportazy (o aktorach, efektach, dzwi?ku, montazu cato^ci), galeria zdj?c zza kulis filmu. 




hi I 

rezyseria: Steven Soderbergh 
wyst?puj?: George Clooney. Matt 
Damon, Andy Garcia, Brad Pitt, 
Julia Roberts 
gatunek:pizygodowy 



OCEAN’S ELEVEN - RYZYKOWNA GRA / OCEAN’S ELEVEN 

Zeby byto nietypowo - film momentami nudnawy, o powolnej narracji, ze scenariuszem czasem 
zbyt naci?gni?tym... Bo taki TEZ jest "O’ll - RYZYKOWNA GRA“. I dobrze, zebys o tym 
pami?tat. A inna strona filmu - ta rozreklamowana, obiegowa? Prosz? bardzo: gwiazdorska 
obsada, wysmienity rezyser (Soderbergh, tworca chocby nagrodzonego Oskarami "Traffic"), 
fabuta poci?gni?ta po ciekawej linii. Oto Ocean (Clooney bardzo naturalnie radzi sobie z rol?) 
wychodzi z wi?zienia i postanawia obrabowac wspolny skarbiec trzech kasyn w Las Vegas... 
Plan jest cholernie ryzykowny, wi?c trzeba zebrac ludzi... duzo ludzi - doktadnie tytutow? 
jedenastk?. Aktorzy o hollywoodzkich nazwiskach btyszcz? profesjonaln? gr?, nie przycmiewa- 
j? siebie nawzajem... ale tez nie powalaj?. Z takimi nazwiskami dato si? stworzyd zdecydowanie 
bardziej dynamiczny i emocjonuj?cy film, postacie zapadaj?ce duzo wyrazniej w pami?c. Tak mi 
si? wydaje. Jedynie dialogi mi?dzy Pittem a Clooneyem maj? wi?cej iskry i humoru... Z kolei 
dodatki wypadaj? dose ciekawie. Polecam zobaezye dwa reportaze z planu - s? sprawnie 
zrealizowane i pokazuj?, ze ekipa catkiem niezle bawita si? podezas zdj?6. W sumie, mimo 
zbytniego przereklamowania, polecam ten film - chodby dlatego, ze tempo akcji pod koniec 
ulega podkr?ceniu.D [myq] 

Dodatki: komentarz aktorow i rezysera, obsada filmu, dwa reportaze z planu, zwiastuny 
kinowe 




JVEWS 

■ Bruce Willis zapowiedziai swoj udziat I 
w czwartej a?sci "Szklanej Putapki" (cie- 1 
kowe czy i tym razem polski tytul w 1 00% I 
odda znaaenie filmu, ghe, ghel). Zapowie- I 
dziot... i tyle. Poki co cisza i brok kopkre- 1 
tow. A Amerykanie szykujq jakies kolekcjo- 1 
nerskie wydanie trylogii o zapitym McCla- I 
ine'ie na OVD. [myq] 

■ Tymczasem u nas dostqpne juz sq na I 
DVD “Zawod Szpieg" oroz "Harry Potter" - I 
musz? powiedziec, ze zdecydowanie wol? I 
oglqdac pierwszy tytut. Zaskakujqce. Brad 
Pitt spotyka Redfordo i razem cos knujq - I 
intrygujqce, fojnie nakrqcone, szpiegowskie 
kino dla ludzi lubiqcych Iroszeczk? pomy- 
slec (latania na snowboardzie i motocyklu 
brak). 0 "Portierze" pisac chyba nie musz? 

- film zdecydowanie gorszy od ksiqzki, a ja 
ksiqzki nie trawi?... [myq] | 

■ Na podstawie scenariusza Luca Bes- 
son nakr?cono wtasnie film "The Transpor- 
ter" - opowiesc o kolezce, ktory dostareza 
dowolnq przesytk? z punktu A do B. Nigdy 
nie pyta co (lub kto) jest w srodku i kirn jest 
zleceniodawca... Az do jednego, feralnego 
momentu, kiedy przypadkowo zaglqda do 
ruszajqcego si? pudta. W srodku znajduje 
kobiet?... Sam obraz zebra! dose srednie 
recenzje (kiedy w koncu Luc sam do konca 
cos nakr?ci?), mimo to bardzo przychylnie 
wyrazano si? o odtworcy gfownej roli - Ja- 
sonie Stathamie. B?dzie z niego dobry, cha- 
ryzmatyezny aktor kina akcji. Edycj? DVD, 
w ktorej podobno Besson zdradza cos o wfa- 
snym, nowym projekeie, zaplanowano na 
wiosn?... w USA oczywiscie. [myq] 

■ W chwili gdy czytasz te sfowa na na- 
szym rynku dost?pna jest juz jokis aas pfyt- 
ka DVD z filmem 'Showtime". Wsrod dodat- 
kow znajdziesz tam m.in.: komentarz rezy- 
sera, sceny z improwizaejami Murphy'ego 
(srednio smieszne), sekweneje przyj?cia po 
premierze, reportaz z planu czy zwiastuny 
kinowe. Rim raaej mafo smieszy i mimo 
mocnej, kontrastowej obsady (przypomi- 
nam: Murphy i DeNiro), prezentuje si? dose 

I przeci?tnie. Ot, typowa komedia akcji. 

I Mozna obejrzec. [myq] 

I ■ Na koniec informoeja zza oceanu - otoz 
I tam na DVD ukazof si? wfasnie obraz "Chan- 
I ging b'nes". Fabufa prezentuje si? dose ae- 
I kawie - wysoko postawiony prawnik (Ben 
I Affleck) i bogaty biznesmen (Samuel L Jack- 
I son) zderzajq si? swoimi samochodami. Je- 
I den zarzuca win? drugiemu, co doprowa- 
I dza do konfliktu, ktorego skala narasta przez 
I cafy film. Intrygujqcy pomysf - do tego 
I sprawnie zrealizowany. Wsrod dodatkow 
I wyci?te sceny, reportaz z produkcji i komen- 
I tarz rezysera. [myq] 



Materiaty do "Kqcika DVD" udost?pnili: 




78 





[ Olo poaqtek FATAUTY Sub Zero 



Powitac po raz pi?cdziesigty! W tym miesiqcu wreszcie mozna bylo zobaczyc, jak wyglqdajq konsolowe wersje dwoch.zapowiadanych 
mordobic, GG XX oraz MK:DA - mozecie podziwiac screeny. Dzi?ki temu, ze Sciera dal nieco wi?cej miejsca w tym numerze, wreszcie tez mozna 
byto wystartowac z list? przedmiotow dla postaci w VF4 i metodami ich zdobywania - w tym miesigcu znalezc wi?c mozecie pierwszg cz?sc tekstu 
(...) Ostatnimi czasy niektore osoby narzekajg, ze nie publikujp zbyt wiele konkretnych zagrah do roznych bijatyk. Mozna to oczywiscie zmienic 
tyle tylko, ze Wasza aktywnosc na tym polu nieco spadta, bqdz tez podsylane materiaty nie nadajg si? do publikacji. Apeluj? wi?c o podsylanie 
roznych matenatbw - me tylko juggle’i, ale i krotkich opracowan/faqow dotyczgcych roznych postaci z rdznych bijatyk, gdyz znajdzie si? na nie miejsce. (...) KALI 
* M V‘f T 7 , P ? d f Sa mi d0sc ciekaw£i informac i<? : "MARDUK - w mitologii babiloriskiej bog burzy i grzmotow, pan nieba i ziemi". Coz, rzeczywiscie, pasuje jak ulal do 
tego Marduka:). A tak odnosme TK4, to wypuszczona zostata zajefajna reklama tej gry, w ktorej gosciu zneca sie nad kurzvm iaikiem - oolecami 



PS: W zeszlym miesiqcu nie zostalo podane nazwisko i imi? osoby, ktora przygotowala informacje dotyczqce WWF RAW na Xboxa (trafito to do “Tipsow ") Autorem. 
jest Dawid "Dr.Qzniak” Kowalik. A 



kontakt - e-mail: kali@psxexlreme.pl, Listy - adres Redakcji 



dopiskiem, "Kqcik bijatyk" tel.: 0501 391 911 



MORTAL KOMBAT:DA NA KONSOLACH 



Screeny, ktore mozecie lutoj zobaczyc, pochodzq z wersji na Xboxa, niedowno zas MIDWAY udostfpnilo filmiki 
ukazujqce MK:DA w akcji tak na Xboxie, jak i GameCube. Trzeba przyznac, ze gra robi jeszcze lepsze wrazenie 
i wyraznie widac, ze jej tworcy nie zbijali bqkow, tylko solidnie doprocowywali gr? ostatnimi aasy. Pojawity 
sip nowe, ZUPEtNIE NOWE postacie: Nitara, wampirzyca pochodzqca z Outworld, oraz Hsu Hao - wyglqdajqcy 
na wrestlera. W akcji zobaczyc juz mozna Bo Rai Cho oroz Reptile'a; ten ostatni wyglqda zupetnie inaczej, niz 
w poprzednich czpsciach - jest to humanoidalny jaszczur zamiatajqcy areny swym ogonem. Wyjasnilo sip tez 
co nieco w kwestii Liu Kongo; wyglqda na to, ze ta uwielbiana przez wielu Graczy postac nie wystqpi w MK:DA 
- w intrze do gry ukazone jest nie tylko to, jak Quan Chi oraz Shang Tsung zwracajq sip przeciwko Shoo Kahnowi, 
lecz tokze wydarzenia, ktore... doprowodzily do zomordowania Liu Kongo. 

Ujawniono tez kolejne Fatalities. Autorzy umilowali roznego rodzaju skakanie po przeciwnikach - tak wlasnie 
robi Sonya (colus, przeciwnik pada na czworaka, Sonya po nim wbiega, wyskakuje w gor? i spada miazdzqc 
glowp oponenta), Jax (rzuca pneciwnika i skacze mu na leb) i Shang Tsung (przed wskoczeniem, miazdzy 
wroga jokqs energiq). Z ciekawostek nolezy wspomniec o znanym dobrze zamrazaniu Sub-Zero: w odroznie- 
niu do poprzednich czpsci, gdy trafi si? przeciwnika "lodowym projedilem", wrog nie stoje od razu w miejscu, 
lea zwolnia swoje ruchy i stopniowo, lea dose szybko calkowicie zamorza. Bpdqc jeszcze przy Sub-Zero - ma 
on m.in. nowego, fajnego specjala: zamrazo wroga, przewraca go na ziemi? i przejezdza sip na nim niaym 
na snowboordzie:). Wiadomo tez co nieco odnosnie wspominanych mini-gierek: Test Your Might bpdzie przy- 
pominal to, co poprzednio ('moszowanie' kierunkow, by napeinic pasek energii, a nastppnie klepnipcie w 
odpowiednim momencie przycisku = uderzenie lamiqce/niszaqce dany przedmiot), zas Test Your Sight przy- 
pomina zabawp z mieszaniem trzema kubeakami, z ktorych jeden kryje znak smoka - trzebo wskazac, ktory 
to kubeaek. 

Wspominolem juz o tym, ze bpdzie mozna za zdobyte pieniqdze dokupowac rozne stroje dla postaci i inne 
dodatki (np. szkice, ktore mozna oglqdac w specjalnej galerii), teroz wiadomo, ze bpdzie mozna takze ROBIC 
ZAKtADY w trakeie pojedynkow! Jak dla mnie - miodzio! Nowy MORTAL z kazdym miesiqcem wyglqda coraz 
bardziej atrakcyjnie - wprost nie mogp sip doczekac, kiedy wreszcie gra trafi w poszap mojej konsoli. Jak na 
razie mom dwie uwagi do tego, co moglem do tej pory zaobserwowac: I ) plansze otaezajq niewidzialne 
boriery; 2) reversale wyglqdajq kijowo - postac zatrzymuje sip w trakeie wykonywanic ciosu, dzipki czemu 
mozemy wyjechac z wlasnq akcjq (ten element moze jeszcze zostac zmieniony). 



















VIRTUA FIGHTER 4 - PRZEDMIOTY 



Dopiero terra udoto sip wygospodarowot niec 
wiprej miejsca przy "Kqciku...", dzipki czem 
mozemy powroac do tematu poruszonego no la- 
moth pierwszego nutneru "PORADNIKA EXTRE 
ME' • poletom wipe zerknqc tom no poczqtek do 
odpowiedniego rozdziolu w opisie VF4, gdzie wy 
jasniono zoslala kweslio m.in. King Jut's Mask 
przedmiotow kompromitujqcyth, 1 00 Wins items 
orra Orb Items. Wipkszosc przedmiotow mozna 
wygroc zarowno w trybie VS, jok i Kumile, thoc 
apse z nich zdobyt mozno tylko i wylgeznie 
Kumite, wygrywojqt je od konkretnej postod 
jest to oznoaone poprzez "do wygronio w Kumi- 
le". Pamiploj o tym, zeby grot naprzemiennie w 
pierwszym i drugim slroju, oby mot stanqc do 
wolki z przeciwnikami roznie ubronymi, gdyz 
nierzadko ptzetiwnik w Kumite posiodo dony 
przedmio! tylko w konkretnym wdzionku. Czo- 
sem tez do zdobycia danej rzeezy wymogone jest 
by postoc miala no sobie zolozony jakis konkret- 
ny przedmiol - jest to zoznoaone w odpowied- 



UWAGA: Orb Items od trzedego do szostego mozna 1 
zdobyt lokze w Kumite bez kolektjonowonio Orbs. I 

PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: i 

BABY BONNET: DOSTAJESZ ZA: przegranie 5 i 
walk pod rzgd poprzez Ring Outy. i 

USUWASZ: wygroj przez Ring Out (nojlepiej i 
bez utroty energiil). | 

JOKE GLASSES: DOSTAJESZ ZA: przegranie | 
10 walk pod rzqd. , 

USUWASZ: wygroj 2 wolki pod rzqd. 



Niestety, nie udolo sip znolezc w magazynie 
odpowiedniej ilosti miejsto no opublikowonie 
pelnej listy przedmiotow dla wszystkith postod 
jednoczesnie i stqd wyniklo konieeznose pu- 
blikowonio lego w oddnkoth. Zatzynomy... 



rzut Gotling Kick Beat, gdy mosz zc 



BANDANNA (BLUE): przetiwnik musi tzpsto 
robic no Tobie juggle. 

LEATHER CAP: do wygronio w Kumite. 

PRZEDMIOTY SPECJALNE: 

BANDANNA (RED): 100 Wins Item. 

LONG HAIR (BLOND): pierwszy Orb Item. 
SHORT HAIR (BLOND): drugi Orb Item. 



HEAD: 

SILVER COIN CAP: wygroj 25 walk pod rzqd. 
GOLD BEAD CAP: do wygronio w Kumite. 

SILVER BEAD CAP: do wygronio w Kumite. 
MIXED BEAD CAP: do wygronio w Kumite. 
HERO'S HEIM, wykonaj 3 rozy w jednej rundzie 
counter tombo dp+P+K, P (przetiwnik musi 
uderzyt terra w scion?), t+P,K, p,d+K _ dp+K 
(ostatni cios musi trofit jako 0TB; przetiwnik musi 
miet ustawione 400 punktdw energii). 



GLASSES: do wygronio w Kumite. 
ilASSES: przez talq rundp rob lyi- 
ie Switch Spin Kick (P+K+G, K). 
GLASSES: przez jednq rundp rob 



NECK: * 

PADLOCK PENDANT: blokuj przez jednq rundp. 
R0LLERHEAD PENDANT: blokuj przez tolq jed 
nq rundp mojqt zolozony Padlock Pendant. 
SILVEREDGE PENDANT: tzpsto uzywoj Evode 
Attotks. 

GOLD CREST PENDANT: tzpsto uzywaj Evode 
Attotks majqt zolozonq Bandanna (Red). 
WING HEAD NECKLACE: do wygronio w Kumite. 



SHOES: 

BROWN BOOTS: wygroj 10 walk pod rzqd. 
BLACK BOOTS: wygroj 1 5 walk pod rzqd (kazdo 
w czasie krotszym niz 1 5 sekund). HIGH-TOPS 
(B&W): zrob dwo perfecty pod rzqd mojqt zolo- 
zone Brown Boots. 

HIGH-TOPS (GREEN): przez tolq rundp rob tyl- 
ko reversal Pok Soo, Knuckle (parry no wrogie- 
go puncha, P) mojqt zolozonq Bondonno (Red). 

BACK PRINT: 



SHOULDERS: 

SPARROW PADS: zdobqdz rongp 1st Kyu. 

SILVER PADS: przez trzy kolejne rundy uzywoj 
P.P.P.K 

PHOENIX PADS: blokuj przez tolq rundp. 
SPIKED PADS: przez tolq rundp uzywoj tylko 
p,d+K. 

TURTLESHELL PADS: do wygronio w Kumite. 
GREAT EAGLE PADS: tzpsto wyrywoj si? z rzutow. 
PURPLE PADS: wygroj 50 walk pod rzqd. 
GOLDEN CLAY PADS: do wygronio w Kumite. 
OCHRE PADS: do zdobycia w Kumite. 

GLORIOUS PADS: blokuj przez tolq rundp majqt 
zolozonq Chinese Opera Mask. 

SHINS: 

ORANGE GREAVES: przetiwnik musi tzpsto robic 
no Tobie juggle. 

: p = e S ^ ron9? I 9,h J 



YELLOW GREAVES: wygroj przez Ring Out mojqt 
zolozonq Chinese Opera Mosk. 

A RM: - 

VHITE TIGER BRACE: tzpsto uzywoj Evade Attotks. 
IUBY BRACE: Sarah musi wykonot no Tobie rzut 
iatling Kitk Beat. 

SOLD BEAD BRACE: wygroj 10 walk pod rzqd. 
GOLDEN SPIKE BRACE: do wygronio w Kumite. 
AZURE SPIKED BRACE: trofiojqt pierwszym a'osem 
no MC rob tombo dp+P+K, P,P,P,gt+K, mojqt 
afoionq Chinese Opera Mask. 

PRZEDMIOTY SPECJALNE: 

HINESE OPERA MASK: 100 Wins Item. 

PIKED HELM: Orb Item. 

PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 
BOWL DOSTAJESZ ZA: przetiwnik zoblokuje 
nojmniej 50% Twoith atakow. 

ISUWASZ: ponod 50% Twoith atakow uderzy- 
o przetiwniko. 



BIG-FACE MASK: DOSTAJESZ ZA: przegranie 
15 walk pod rzqd. 

USUWASZ: wygroj 2 wolki pod rzqd. 

HEAD: 

HEMP CAP: wygroj zo pomotq somyth punchy 
(pojedynezyeh otokow - nie combosow). 

KNIT CAP: wygroj zo pomotq somyth punchy (po- 
jedynezyeh otokow - nie combosow), zakohez 
rundp zwyklym P 
GOGGLES: blokuj przez colq rundp. 

COWBOY HAT: uzywoj tylko Evode Attacks przez 
tolo rundp i zrob jednego perfetto. 

SHORT HAIR: uzywoj czpsto chorge'owolnego cio- 
su dp+K. 

GOLD CIRCLET: zrob 2 perfecty pod rzqd. 

SAPPHIRE CIRCLET: wygroj 3 rozy pod rzqd mojqt 
zolozonq Gold Ordet, 

ARMY BERET: do wygronio w Kumite. 

GAS MASK: przez osiem kolejnych rund groj tylko 
uzywajqc Fote Crush Elbow (P+K z BT). 1 
PINK TUFT EARRING: czpsto wyrywoj sip z rzutow 1 
Aoi (mozno zdobyc jednoczesnie wroz z Bandit's 1 
Mosk). I 

CRYSTAL EARRING: no planszy Temple solidnie 1 
zniszcz podloze mojqt zolozony Pink Tuft Eorring. i 
BANDIT'S MASK: czpsto wyrywoj sip z rzutow. i 

YELLOW SUNGLASSES: uzywoj czpsto reversali. I 

BLACK SUNGLASSES: wygroj 5 wolkpo rzqd majqt i 
zolozony Block Beret. i 

NECK: , 

MEDAL NECKLACE: wygroj 1 0 walk pod rzqd. | 

BINOCULARS: do zdobycia w Kumite. , 

LEATHER CHOKER: blokuj przez tolo rundp. | 

TRIPLE GOLD CHOKER: do zdobycia w Kumite. , 
DOG TAGS: rob tylko rzuly z boku mojqc zolozony . 
Black Beret. 



OLD HOCKEY MASK: DOSTAJESZ ZA: musisz 
wylopat 15 kolejnych uderzeh. 

USUWASZ: nie daj si? trafic 15 kolejnym olo- 
kom przeciwnika (wygroj perfectem). 



oj sip z rzutow. 
tali (musisz bye 



FLAME CREST: rob tylko rzuly z boku przez tolq 
rundp mojqt zolozonq Huge Throwing Star. 
NINJA CIRCLET: rob tylko rzuty z boku przez tolq 
rundp mojqt zolozonq Huge Throwing Star. 
SAMURAI HAIR: blokuj przez tolo rundp mojqt 
zolozone Hoir. 

TORSO: 

SCROLL zrob dwo perfecty pod rzqd. 

TWIN SCROLLS: wygroj trzy rozy pod rzqd przez 
Ring Out mojqc zolozony Stroll. 

NINJA SWORD: do wygronio w Kumite. 

NINJA SWORD SET: mojqt zolozonq Huge Thro- 
wing Star zrob trzy rozy tombo l+ P+G, d+P+K, 
I! II p+K+G, p,d,dp+P. 

ARM: 

SPIKED ARM BRACE: do wygronio w Kumite. 
JAGGED ARM BRACE: przez 4 kolejne rundy rob 
t+P+G,g+P+G. 

NINJA CLAWS: uzywoj czpsto Evode Attotks mojqt 
zolozonq Huge Throwing Star. 

WAIST: ■ 



ARABESQUE TATTOO: czpsto irofiaj tiosomi MC. 
ROSE TATTOO: Sarah musi wykonac no Tobie rzut 
Gotling Kitk Beat. 

BUTTERFLY TATTOO: do zdobycia w Kumite. 

EAGLE TATTOO: blokuj przez tolo rundp mojqt 
zolozony Black Beret. 

DRAGON TATTOO: musisz oberwof counter tombo 
na ponod 1 00 punktdw mojqc zolozony Rose Tattoo. 
CRESCENT INSIGNIA czpsto trafioj tiosomi MC 
HERO'S INSIGNIA Sarah musi wykonot no Tobie 
rzut Galling Kitk Beat. 

BASILISK INSIGNIA do wygronio w Kumite. 
VICTORY INSIGNIA blokuj przez cola rundp mo- 
jqt zolozony Black Beret. 

SPEAR INSIGNIA musisz oberwot counter tombo no 
ponod 1 00 punktdw majqt zolozony Rose Tattoo. 

WEAPON | 

WALKIE-TALKIE: wygroj w przeciqgu 10 sekund, | 
HAND GRENADES: czpsto uzywoj Evode Attacks. | 
RIFLE: do wygronio w Kumite. 

CROSSBOW: no planszy Temple rozwal pipe frog- , 
mentdw ogrodzenia. 

BAZOOKA: wygroj 20 walk pod rzqd mojqt zalozo- 
l ny Black Beret. 

| PRZEDMIOTY SPECJALNE: 

, BUCK BERET: 100 Wins Item. 

, LONG PONYTAIL Orb Item. 

PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 

H0RSEHEAD HAT. DOSTAJESZ ZA: przegranie 
7 walk pod rzqd. 

USUWASZ: wygroj 2 wolki pod rzqd 



TRIPLE STARS: wygroj 10 wolk pod rzqd. 

TRIPLE STARS(X2): do wygronio w Kumite. 

RICE BALL uzywoj czpsto Evode Attacks. 

RICE BALL BELT: uzywoj czpsto Evade Attotks mojqt 
zolozony Rite Boll. 

SHORT SWORD: do wygronio w Kumite (chyba tyl- 
ko od Kyoso-0). 

DOUBLE BUDE SWORD: Sarah musi wykonot na 
Tobie rzut Gotling Kitk Beat gdy mosz zolozonq 
Huge Throwing Star. 

PRZEDMIOTY SPECJALNE: 

HUGE THROWING STAR: 100 Wins Item. 

HAIR: Orb Item. 

PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 

MR. BUNNY: DOSTAJESZ ZA: nie uzywanie 
jakiegokolwiek recovery przy spodoniu no ziemip. 
USUWASZ: uzywaj recovery przy spodoniu no 
ziemip (nojlepiej zowsze, gdy to mozliwe). 

MR. SQUIRREL DOSTAJESZ ZA: przegranie 5 
wolk pod rzqd. 

USUWASZ: wygroj 2 wolki pod rzqd. 





ING: do zdobycia w Kumite. 

TWO HEARTS EARRING: do zdobycia w Kumite. 
AMETHYST STAR: wygroj 50 wolk pod rzqd majqt 
zolozone Bunny Ears. 



BUTTERFLY CHOKER: wykonaj MC dt+K, dp+P.K, 
dp+P,K, g+K (trzeba bye bfeko sdany). 

ANCHOR NECKLACE: wygroj 3 rozy pod rzqd z per 




PRZEDMIOTY SPECJALNE: — 

BUNNY EARS: 100 Wins Item. 

HURT NECKUCE: Orb Item. 

PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 

I0KE GUSSES: DOSTAJESZ ZA: przegranie 
10 walk pod rzqd 

USUWASZ: wygroj 2 wolki pod rzqd. 




TURNIEJ 



Pewien Czytelnik - Misiek - poprosil mnie o pomoc w naglosnieniu pewnego niewiel- 
kiego turnieju w TK4 (PAL na 60Hz). Odbpdzie sip on w Gorzowie Wielkopolskim w dniu 
24.1 1.02 r. (niedziela) w "Video Box" na ul. Chrobrego (naprzeciwko sklepu BIG STAR, 
w podworku). Start o godz. 12.00, wolki do trzech wygranych rund, bez czasu ("czasu 
mamy calq niedzielp"). Mo miec on raezej charakter komeralnego spotkania, niz du- 
zego turnieju z nagrodami - zainteresuje wipe on pewnie tylko lokainych Graczy 



NOOB SAIBOT - Z JAKA SERIA BIJATYK ZWIAZA- 
NA JEST TA POSTAC I SKAD WZI*tA SI* JEJ NAZWA? 

Zasady lakie jak zwykle: SMS-y i nagrania na skrzynce poczty gfosowej nie sq brane 
pod uwogp. Odpowiedzi mozna udzielac dnia 20.1 1.02 r. pod numerem 0501 391 
911 - od godziny 21 .00 (wczesniej nie odbieram, bqdz tez telefon bpdzie wyfqczo- 
ny). Wygrywajq trzy pierwsze osoby, ktore podadzq prawidlowq odpowiedz. Nagro- 
dami sq Memory Cardy. 

Odpowiedz na pytanie z TE#63: oczywiscie chodzilo o blizniakow znanych ze STREET 
FIGHTER III, czy CvsSNK 2. "White Dragon of the Winds and Clouds" to oczywiscie Yun, 
a "Blue Dragon of the Gale" to Yang. Prawidfowo na to pytanie odpowiedzieli: Kornel 
Krupinski, Jurek Bartoszewicz oraz Maciej Pokotiski. (...) Zwycipzcami TE#62 sq: 
Mariusz Skowronek, Marcin Belowodzki, Alina Wipckowska. 



PYTHON WRIST BAND: do zdobycia w Kumite. 
TURQUOISE BRACELET: blokuj przez tolq rundp 
mojqt zolozone Bunny Ears. 



w Kumite. 

Wygroj pipe walk pod rzqd. 
BUCK SUNGLASSES: wygroj 1 5 wolk pod rzqd mojqt 

GOLD SUNGLASSES: Wygroj 30 wolk pod rzqd mojqt 
zolozone Black Sunglasses. 









TEKKEN 3 



Powracamy do starego, lecz wieeznie 


1 NINA: 


zywego TK3. Ponizsze gwaranty zebra! 


1 1. 2,1, dp+3, 1,2, p+1+2 


i podeslal Lukasz "Grafox": 


1 2. 2, d+4,1, p,p+3 _ P+1+2 






1 3.1,d+l-4,p,p+3 P+1+2 






1 4.2,dp+3,2,3_4 


PO PANTERCE Z TURLANIA Z ZIEMI - 




GDY PRZECIWNIK ZABLOKUJE: 


1 HENIO: 






1 1.2,p+l,t+2,l 


JIN: 




2. 2, dp+1, dp+1, 2 


1.1, l+4,p,p+2 




| 1 1, l,2,2_l+2 


2.2, l+4,dp+4,4 






3.2,p,p+2 




PO TRAFIONYM (bez CH) t,t+3+4 


4. 1,1-1, 2 




, - l LEZENIA NA PLECACH, 


5.2,f,p+2,l>2 




. TWARZDOGORY,NOGIDO 


6. 2, dp+1, dp+4,4 




y PRZECIWNIKA: 


BRYAN: 


€. 


LAW: 


1.2, p+4,3,4 




l.d+l,WS+4,3_d+4,3 


2- 2, 2, p,p+2 






3. 2, 3,3 




HENIO: 


4. 2, t+3,4 




l.dt+l,WS+4,4 WS+1, 




w 


d+1 


KING: 






l.£ 1+2-1 p^>+4 


rl 


^ BRYAN: 


2. 2, 2, t+4 k 




1. d+l,WS+3 WS+1 +2 


3. 2, 2, dp+1 m 


: w 


_WS+1 


LAW: r 


J 


JIN: 


1.2, t+2,3,4 


m - i 


l.d+2, WS+4,4 _WS+1,2 


2.2,f+2,d+2~3 


1 1 1 




3. 1, dt+2-3 




NINA: 




M. 


l.d+l,d+3,2 


PAUL 
1 . 2, gp+3,4 


m 


2.d+l, d+4,1, p,p+3 P+1+2 


2.2,1, p+1+2 






1 



Przedslowiam pierwszq czpsc opisu - 
kilka prawidel, ktore pozwalajq zro- 
zumiec zasady D0A3. Jesli pogodzi- 
my sip z tymi faklomi, lo zosloje juz 
tylko tzerpanie niesamowitej przy- 
jemnoici z grania. 
[mutti]salw@polbox.com 



TEKKEN 4 



Generalnie rzea biorqt, rozrozniamy Irzy pod- 
stawowemanewry: 

ATAK, RZUT i REVERSAL 

Pomimo ze reversale przez samq grp nazywane sq 
"holds', lo postanowilem trzymoc si? bardziej tra- 
dytyjnego nozewnictwo, unikajqt niescislosci. 
Zanim zaglpbimy si? w bardziej lechnitzne 
kweslie, nalezy pamiplac o podstawowej regule: 

Alok wygrywa z rzulem, rzul wygrywa z reversa- 
lem, a reversal z alakiem. 

Skoro wiemy juz lyle, lo przyjrzyjmy si? leraz 
jchanikom rzqdzqcym kazdq z lyth kategorii. 



klory sluzy myleniu przedwnika. Kazdy z zopro- 
gramowonyth alakow w serii (np. Jann Lee: 
BP-RP) mozna do pewnego slopnia opoznk. Przy 






ne przy kh opisie. 



RZUTY 



Rozrozniamy Irzy poziomy olakovc HIGH, MID 
oraz LOW. Pod wysokimi otakami mozna si? schy- 
lit, a nod niskimi przeskotzyt. Ataki high i mid 



m kierunek i obejst alak (najlepiej robic lo z 



Ponizsze zagrania do tej jakze cz?sto 
wyzywanej w TK4 postaci podeslal Ka- 
mil "Cintion" Pijanka. 



l-P+4/2 ( 2,l[-T],l / ptl 

2. p+4,2,ldp+l,2,l,dp+l+2 

3. p+4,2,4,l,dp+l+2 

4. p+4,2, 1, 1, l,p,p+2 

5. p+4,2, 1,2,1 [-1X2 

6. p+4,2, 2,1 [-TL 1,1, (1), 2 

7. p+4,2, 3,1 RUp+1 



1. dp+U2,UU2,l,d+2 

2. dp+l,2,2, 1,2, 1,2, 2,1 [~T] 1, 1,(1), 2 

3. dp+1,2,2, 1,2,1,2, 2,1 [~T]p+2 

4. dp+1,2,2, 1, 2,1,2, 2,1 [-T] 2 

5. dp+1,2,2, 1,2,1,2, 2,1 [-T] l,p+l 

6. dp+1,2,2, l,2,l,2,d+2,l,p+I 

7. dp+l,2,2, 1,2, 1,2, 1,2,0 ),2 

8. dp+1,2,2, 2,1,2, 2,l,d+2 

9. dp+1,2,2, 2,1,2, 2, dp+1+2 

1 0. dp+1,2,2, 2,1,2, 2, p,p+l 

11. dp+1,2,2, U2, 2, p,p+2 



it. Ha KAZDY alak mozna wykonac reversal (o 



dos wchodzi 
jz przedwnika. 



, • ■ , <yp u iuggie, 

critical hit etc.). Takze wszyslkie uderzenia w 
piety Iraktowane sq jako counter blow. 

I HIGH COUNTER BLOW -jesli dany ties wcho- 
dzi podczas onimoqi rzulu przedwnika, rezulto- 
lem jest high counter (obrazenio wyzsze niz co- 
unter blow oraz odpowiednio mocniejsze efekly - 
np. wyzsze wybicie przy juggle slorlerach). Takie 
irafiajqc DASHUJACEGO DO TYLU lub skoczqcego 
— — • rb | ow _ 



LISTY 



"[...] Czy sprzedacie mi kart? pamj^ci z seyvem do TEKKENA I (jest no niej uaktywniony 
Devil) i TEKKEN 3 (uaktywniony cios Leia Wulongo - "zokluwanie w kajdony'')? Jesli tok, 
to ile ono by kosztowolo i gdzie mom si? zgJosic w sprowie zokupu? [...]” 

Freddy Cruger - Melek 

fS Niestety, nie sprzedamy Ci takiej karty, gdyz jest bezcenna. Nie martw si? 
*1* i jednak, ostotnio HIV cos przebqkiwal (jak zwykle), ze mo do sprzedanio 
Memork? z 'seyvem" do ITT (uaktywniony cios Lawo "dojenie krowy"). Zgtos 
si? do niego - moze uda 0 si? dogadac (HIV: Sorry, ale t? kart? juz pogonitem. Obecnie 
mam na stanie cios Xiaoyu - "lubi? twarde"). 

I- J Cz Y mozn o wysylac ogloszenio o sparring w VF4, ktore ukazq si? no lomach 
Kqcika? [...] Piotrek, e-mail 

Hmmm... Swego czasu podobny pomysl dotyczqcy TK3 przyjql si? bardzo 
FI * ' czemu wi?c nie sprobowac podobnego zabiegu w zwiqzku z VF4? 

|| eze ll °^ aze si?, ze pomysl cieszy si? duzym zainteresowaniem z Waszej 
strony, w "Kqciku..." znojdq si? ogloszenia dotyczqce poszukiwah sparring partnerow 
w VF4. Podsylajqc ogloszenio do "VF4 Sporring Partner" podawajcie: imi?+nazwisko/ 
ksywa, kontakt (adres zamieszkania, bqdz e-mail czy telefon - nie zapominajcie o 
numerach kierunkowych), wiek oraz interesujqce Was pod wzgl?dem spolkaii miasto/ 
obszar Polski. 



CRITICAL HIT STATUS po olrzymaniu criti- 
cal hit przeciwnik dosloje jeden z wielu slunow, 
podaas klorych moze TYLKO REVERSOWAC. Cri- 
tical hit uzyskuje si?: 

- Irafiajqc przedwnika alokiem, klorego wlosci- 
wosciq jest wywolonie critical hit (czy lo normal- 
nie, czy jako counter blow) 

- Irafiajqc blokujqcego nisko przedwnika ata- 
kiem na mid 

„ ego na "sliskiej po- 
jak SNIEG, WODA czy LOD. 

Kozde uderzenie trofiojqce w zawodnika w sto- 
nie crilical hitu Iraktowane jesl jako counter 
blow. Podczas Irwanio sluno obrazenia z kozde- 
go dosu sq redukowane. Kazdy z trzech rodzojow 
uderzenia wywolujqcego critical hit (czyli nor- 
mal hit, counter blow lub high counter blow) 
pozwala no zodanie odpowiedniej ilosa ciosdw 
zestunowonemu przeciwnikowi - po ich otrzy- 
maniu postoc upoda na ziemi?. Najwi?cej ciosow 
mozna zadac na stuna spowodowanego przez high 
counter blow, polem normal hit, a najmniej no 
counter blow, lloJc I? zmniejsza tez "sliska po- 
wierzchnia". Spetjalne wlasciwosci opisane sq w 
sekcji "efekty uderzeii". 

OPOZNIANIE bardzo istotny element otaku, 



Istnieje szesc kategorii rzutow: 

- na stojqcego (wyprostowanego) przeciwnika 

- na kucajqcego 

- no lezqcego 

- na wybitego w powietrze 

- catch throw 

- hit throw. 

Rzuly wysokie wchodzq w wyprostowanq postoc, a 
rzuly niskie w schylonego przeciwnika (z tylu i 
z przodu). Niski rzut lapie tez Brada Wonga lezq- 
cego na ziemi (jesli jest to lezenie - postawa), oraz 
Helen? w poslawie Bokuho. Rzuty na lezqcego 
oroz lecqcego przeciwnika mozna wykonac tylko 
w donej, odpowiedniej sytuocji. Catch throws to 
rzuly o specjolnych animocjaeh, ktore sq WY- 
JATKIEM od regufy "otok konlra rzut", poniewaz 
przerywajq one oloki przeciwnika. Jednak, jako 
ze nie sq atakami, zwykly rzul WYGRYWA z 
catch throw. Ostatnio kategoria - hit throws - to 
rzuty, ktore sq gwarantowone jesli odpowiedni 
cios dosipgnie przeciwnika. Przykfod: Tina wy- 
konuje d/p,d/p+K,P+f - jesli kolano Irafi, to 
Tina zaraz po nim wykona rzut. Jesli jednak dos 
zostanie zoblokowany, to rzut nie dochodzi do 
skutku. 

Poza wymienionymi, dochodzq jeszcze trzy pod- 
kategorie rzutow: 

- set-up throws 

- multiparts 

- o scion?. 

Pierwsze zadajq male obrazenio lub nawel zad- 
nych - wystowiajq one przeciwnika na dalszq 
(gwarantowanq lub nie) okcj? - wykonujqcy rzut 
mo przewag?. Jesli set-up throw wejdzie na coun- 
ter lub hi counter, to rzucony ma wi?ksze opoz- 
nienie. Multiparlsy z kolei to rzuty kilkuseg- 
mentowe, ktore mogq miec poczqtek w kazdej z 
glownych kategorii (nie ma tylko multipartsow z 
ziemi). Sq dwie kalegorie rzutdw o scion? - jest to 
albo rzut ze specjalnq animacjq (np. Brad Wong 

- p+F+P), albo rzut, ktory posyla przeciwnika no 
wall hit (np. Zack - d/p,d/p+P+F). 

W czasie critical hit status (czyli rozmaitych stu- 
now) postoc NIE MOZE bye rzucona. Nie mozna tez 
rzucic, jesli przeciwnik wykonuje cios (wyjqt- 
kiem sq catch throws). 

COUNTER THROW jesli rzut wejdzie w inny 
rzut, lo rezultatem sq wyzsze o 25% obrazenia 
lub specjalne efekly w przypadku set-up throws. 

HI COUNTER THROW jesli rzut wejdzie w 
momencie wykonywania przez drugq postac re- 
versala, to obrazenio podnoszq si? o 50%. 

Rzutdw nie mozna blokowac, nie mozna tez 
wyrwac si? ze specjalnych rzutdw. Mozna to zro- 
bic w przypadku rzutdw zwyklych (nociskajqc 
P+F) oraz multipartsow (rzutow Iqczonych), 
wykonujqc t? samq kombinacj?, co przeciwnik 
(dla danego segmenlu). 

REVERSALE 

Wysokosci reversali odpowiadajq riosom: HIGH, 
MID oraz LOW. Rozrozniamy trzy klasy reversali: 

- zwykle (posiadane przez kazdq postoc) 

- specjolne (tylko Lei-Fong oraz Bayman) 

- parries (tylko Gen-Fu, Kasumi oraz Lei-Fang). 



Specjalne reversale zabierajq wipcej obrazeii niz 
zwykle, ale w razie zastosowania przez przeciw- 
nika rzutu, damage tez jest wipkszy. Parries 
majq tylko dwa poziomy - high+mid oraz low. 
Nie dajq one zodnej korzysti, poza przerwoniem 
ataku wroga. Teleport Kosumi jest wyjqtkowy, 
wi?cej no jego temal przy okozji opisu Kosumi. 
Wiele ciosdw nie jesl reversowanych w normal- 
ny sposob - postal reversujqca schodzi z drogi 
ciosu i znajduje si? za plecami przeciwnika - 
zaleznie od wykonanego ciosu zdqzy posadzic 
rzut w plecy, juggle starter lub nawet nic (zosta- 
nie to wyszczegolnione przy opisie postaci). 

COUNTER HOLD - jesli wykonosz reversal 
bardzo blisko momentu uderzenia, to zaowocu- 
je to bonusem 25% do obrazeii. 

HI COUNTER HOLD - jesli zas wykonosz re- 
versal idealnie w momencie trofienia, damage 
wzrasto o 50%. 

Z wipkszosri slunow (critical hit status) mozna 
si? wyrwac wykonujqc reversal (narazojqc si? 
tym samym na rzut). B?dqc odwroconym tylem 
NIE MOZNA wykonywoc reversali. Reversale 
wykorzystujq sciany identyanie jak rzuly. 

SCIANY 

Po olrzymaniu silnego uderzenia postal jest zbita 
z nog, a jesli z tylu znajduje si? sciana, lo 
mozliwe sq trzy warianty: 

- postac leci na scion? pod ostrym kqlem i odbija 
si? od niej olrzymujqc dodolkowe obrazenia 

- postal uderza w scian? z duzej odleglosci i 
zsuwa si? po niej 

- WALL HIT - postal z nieduzej odleglosci, mniej 
wi?cej prostopodle uderza w scion?. 

Wlosnie WALL HIT pozwala na GWARANTOWA- 
NE kontynuaeje. Po odbiciu od sciany postoi 
powoli upado na ziemi? - jest Iroklowona jak 
podaas critical hit status, ale NIE MOZE rever- 
sowal. Mozna teraz zatozyi juggle, ale jesli 
klient odbije si? od sciany DRUGI RAZ, to zsu- 
nie si? po niej i nie mozna juz doJozyc obrazeii. 

A wipe schema! combo powinien wyglqdac wall 
hit »> juggle starter »> juggle zakonezo- 
ny ciosem dobijajqcym do sciany (wipkszy da- 
mage). W momencie splywanio po wall hit moz- 
no tez zoalokowat Izejszymi otakami, tym sa- 
mym sprowodzajqc paeciwnika do normalnego 
crilical hit (moze on reveisowac) - wtedy gworan- 
lowony damoge si? koriay, ale jesli przeciwnik 
zle zreversuje, lo mozno go znowu poslac na sa'a- 
n? (mechanika wall hit zeruje si?) lub rzucic. 

SPECJALNE EFEKTY UDERZEN 

Sliskie powierzchnie - w wodzie, na lodzie i 
sniegu kazde uderzenie wywoluje critical hit 
status. Postode majq tez wtedy wipkszq tenden- 
cj? do stroty rownowogi. 

Limbo stun - w skrode LS. Trafiona odpowied- 
nim ciosem w odpowiedniej postawie postac olrzy- 
muje specjalny stun, kiedy trzyma si? za plecy 
i odwraco tylem - JEST WTEDY CALKOWICIE 
BEZBRONNA. Atokujqcy ma wtedy czas na od- 
powiednie combo, zakohezone jugglem. 

Guard break - niektore mocne uderzenia po- 
wodujq rozbide bloku przeciwnika. W tym wy- 
padku poslac Iraktowana jesl jak podczas criti- 
cal hit status, moze wipe reversowac. 

Force Crouch - sq techniki, ktore wymuszajq 
schylenie przeciwnika - moze on wtedy reverso- 
wac. Jesli lego nie zrobi, alakujqcy mo mozli- 
wosc niskiego rzutu. 

STANCE 

Rozrozniamy closed oraz open stance. Closed ma 
miejsce, jesli obie postacie majq t? samq (np. 
prawq) nog? z przodu. Ma lo znaezenie dla efek- 
tow uderzenia, np. LS. 

To wszystko tym razem, zo miesiqc legenda i opis 
dla HITOMI.D 



MUTT I 








arywalnosd 
w Multi 



braki w 
''otoczce' 



GBA zarobaczony 



W kohcu, po wielu miesigcach oczekiwania (gra miala pierwotnie ukazac si? na wiosn?!) dostalismy od TEAM 1 7 
'adwensow?' wersj? jednego z ich flagowych produktow: WORMS WORLD PARTY, znanej kazdemu 
zwolennikowi taktycznej turowki, tub - jak kto woli - arcygrywalnej, multiplayerowej rzezni. Niestety, juz na wst?pie 
stwierdzic musz?, iz moje oczekiwania nie do korica zostaly spetnione - "gra wlasciwa” owszem, z trudem daje si? 
odroznic od pierwowzoru, gorzej jednak z cat? reszta. I tak, pod ndz poszedl edytor teamow (mozna na szcz?scie 
wybierac predefiniowane druzyny w trybach Deathmatch i Multi) i - co gorsza - to, co w oryginale stanowito 
kwintesencj? samodzielnej gry, czyli 80% misji i caly tryb treningu. Co by jednak nie mowid zabawa w Multi na 
jednej konsolce (brakuje niestety obslugi kabla LINK) jest WYSMIENITA i niewiele tylko ust?puje "duzym" wersjom 
WORMSbw, dlatego tez z pelng odpowiedzialnoscia polecam t? gr? kazdemu. kto chce rozruszac grupk? 
znajomych nie majgc? dost?pu do konsoli . _ 

stacjonarnej. Stowem - od tej chwili praca w 9 A Iw 

Twoim biurze przestanie wiac nud?. (...) PS: % o 

Szostkawoceniaczcedotyczytrybu Single 1 

Player.D [KILu] \ - V 



GAME BOY W E R D y K T 

ADVANCE [[AM 17 PARTY GAM 






GAME BOY advance 



A W pierwszej polowie pazdzierniko w Internecie zaroito si? od plolek 
^ f no temot nowej wersji GBA, ktora mialoby trafic na japoiiski rynek juz 
” w listopadzie. Zacz?»o si? od zamieszczonego w Edge szkicu i informa- 
cji opublikowanych na CVG. Potem poszto juz z gorki, o witryny zaczply przesci- 
gac si? w zamieszczoniu toroz mniej wiarygodnych informocji, I tak nowy GBA 
miafby miec sktadany, oczywiscie podswietlany ekran (Sharp), cztery obstugi- 
wane prawym kciukiem przyciski (zamiast 2 w GBA), silniejszy procesor, wi?cej 
RAM-u i maty akumulatorek starczajqcy na 10 godzin zabawy, wszystko to przy 
zachowaniu pelnej kompatybilnosci wstecznej zo rownowartosc 10000 Jenow 
(ok. 330 zl). Jak na razie NINTENDO nie zaprzeczylo tym plotkom, jednak bardzo 
mafo prawdopodobne jest, by firma produkujqca nojiepiej sprzedajqcy si? han- 
dheld w historii z wlasnej woli, bez wyroznej przyczyny i na przekor logice 
wypuscila nowy, o wiele drozszy w produkcji model konsoli. Tak wi?c jesli pla- 
nujecie kupic na Gwiazdk? nowq kieszonsolk?, nie wahajcie si? ani chwili. GBA 
rzqdzi i rzqdzic b?dzie jeszcze dlugo - gwarantuj?.D [KILu] 



ki z GBC, gra dost?pna b?dzie w dwocn wersjach - - . ■ 

Ruby i Saphire. Zmionq w stosunku do poprzednich p ~ 

wersji b?dzie zaslqpienie Pokedexa bordziej uniwer- 1 

jednaK chybp pajlstotniejszq zmionq bfdz'rn dodanie liybu Butt 



trzy dost?pne 
Acnamo, tra- 
il P przec'iwnika), 

^ ^chyba najistotniejszq zmionq b?dzie dodanie trybu Battle dla 4 Graczy^ 
b?dzie musiala jeszcze przynajmniej p'J roku.D [KILu] 



larniejszych w tym okresie maszyi 
Amigi, PC, SNES-a i Segi Genesis - uracze- 
ni zostali grq, o ktorej do dzis wielu z Was zapewne 
pami?ta. 'The Lost Vikings", bo o niej mowo, byla 
nietypowym, przepelnionym humorem plotforme- g BHBHHHK HB 
rem (a moze raczej grq logicznq?), w ktorym Gracz, sterujqc jeanq z Irzecn, 
dysponujqcych charakterystycznymi tylko ala siebie umiejptnosciami, postaci 
pokonac musial 35 petnych lamiglowek plonsz. TLV jest pierwszq z trzech klo- 
sycznych gier, jakich wydanie na GBA zapowiedzial znany wszystkim doskonale 
BLIZZARD (a mowiqc dokladniej nowo utworzony BLIZZARD CLASSIC ARCADE) - 
oprocz "Vikingow" w polowie 2003 roku dostaniemy jeszcze swietnq gr? akcji - 
BLACKTHORNE, oraz znane ze SNES-a wyscigi ROCK N' ROLL RACING.LJ [KILu] 

V Jazz Jackrabbit, bohater jednego z najlepszych dwuwymiarowych plat- 
formerow na PC jeszcze w tym roku trafi na GBA. Stanie si? to za 
sprawq grupy JALEC0 ENTERTAINMENT (nowopowstaly team sklodajq- 
cy si? z czlonkow bylego JALEC0 1 VR1 ENT.), ktora wlasnie nabyla prawa do tego 
tytulu. Nie ujawniono niestety zadnych szczegolow na temat nowej odslony 
Jazza, pewne jest jednak, iz nie b?azie to konwersja ani remake, wiadomo 
rowniez, iz w grze znajdzie si? wymagajqcy tylko jednego carta tryb Tournament 
dla czterech Graczy (prawdopodobnie zabraknie jednak znanego z PC Coopera- 
tive). Premiera w okolicach Gwiazdki.D [KILu] 



A MAJESl 



MAJESC0 oficjalnie potwierdzilo wydanie se- 
IRIDI0N - swietnej grafianie i zawo- 
j pod kazdym innym wzgl?dem strze- 
pseudo-3D, jednej z pierwszych gier na GBA. 
do sera 



Shinen wziql sobie do serco uwagi Graczy i oproa lep- ) 
dac £ 

z 32 pot?znymi bossomi, liczba 



szej fabuty dodal samej rozarywce gl?bi. Gra skladac 
15 level! przeplatanycn spotkaniai 



rodzajow "normalnych" przeciwnikdw zamyka si? note 
' b?dzie m 



st w 200 (I). Nasz pojaz 
r-upow zwi?kszojq- 



oprocz trzech podstawowych broni korzystac bt 

cych ich liczb? do 9, co - jesli wezmiemy pod uwag?, iz kazde z szekiu dodatkowych 
dziolek posiada trzy poziomy ataku - daje nam niezliaonq ilosc kombinaep. Zmieni 
si? tez sposob przedstawienio akcji, ktora teraz ukazana b?dzie bardziej z gory, zapew- 
niajqc nam szersze pole widzenia. Nie zapomniano tez o oprawie dzwi?kowej - gra 
korzystac b?dzie z jednego z najlepszych silnikow dzwi?kowych dla GBA. Czyzbysmy 
w koncu doczekali si? naprawd? dobrego, nie bpdqcego remake'iem ze SNES-a 
spaceshootero? 0 tym przekonomy si? w pierwszym kwartale 2003.D [KILu] 






I Gra, ktora dawno temu zostala ochrzczona jako jeden z "tytuldw wszech czasdw”, tym razerrt atakuje GBA. SUPER 
I GHOULS 'N GHOSTS, bo to o nim mowa, jest kolejn? konwersj? z Super Nintendo. Jednak autorzy nie poszli na 
I tatwizn? i poza tradycyjnym podrasowaniem grafiki, dodali tez nowe poziomy (m.ln. z wersji arcade, NES i 
I Genesis), dzi?ki czemu kazdy, kto nami?tnie zagrywal si? w G'n'G, z mil? ch?cig powrdci do wersji kieszonkowej. 

I SUPER G'n'G zalieza si? do grona typowych platformerow 2D. Fabuta gry jest banalna. ale wprowadza odpowiedni 
I klimat. Zty imperator porywa pi?kn? ksi?zniczk? Prin Prin, a jedyn? osobg, ktora moze j? oswobodzic, jestes Ty, 

I przystojny Arturze - moj Czytelniku. . 

I W trakeie gry przyjdzie nam zmierzyd siedem bardzo zroznicowanych poziomow. Rozgrywka jest liniowa i 
I wymaga od nas przede wszystkim zr?cznosci i dobrego refleksu. Po drodze napotkamy mniej lub bardziej przyjazne I 
I monstra, ktore b?dziemy mogli "uciszyd" za pomoc? kilku dost?pnych broni: sztylet, lanca, kosa, pochodnia i luk. 

I Dodatkowo przed atakami chroni nas rowniez zbroja, ktora rdwnoczesnie (w zaleznosci od rodzaju) poszerza 
I atrybuty naszej broni. Na koncu kazdego z etapow czeka nas tradycyjna rozprawa z bossem. Na niektorych 
I wystarezy zaledwie kilka minut, inni sprawi? nam znaeznie wi?cej ktopotu. 

I Najwi?ksz? zalet? gry jest bardzo ladna grafika oraz ogromna grywalnosd. Mimo iz min?to juz kilka lat od premiery 
I na SuperNes, tytut ten nadal zachwyca perfekcyjnym wykonaniem. Niestety, odbito si? to na konwersji. GBA nie jest 
w stanie poci?gn?c tak mocnego engine’u i czasem gra “lubl sobie pochrupac". Poziomy s? zroznicowane 
I tematyeznie i ogl?da si? je z ogromn? przyjemnosci?. Podobnie sama rozgrywka. ktora chod nie wymaga zbyt wiele I 
| myslenia;), to wcl?ga na maksa. Kiedywt?czycie 
I G'n'G - nikt i nic nie zdola Was oderwad od 
I konsoli. I dobrze. bo przeciez czeka na Was horda 
I potworow i... pi?kna niewiasta.D [skizo] 
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*wykonar 



(^muzyka! 



Felony 



Damage 



Felony 



I Recenzujgc poprzedni? cz?sb przygod Mario nie przypuszczalem, 

I ze zaledwie kilka miesi?cy pozniej b?dzie mi dane grab w tytul 
I bijqcy wspomniany produkt na glow?. Bytem w bt?dzie - YOSHI 
I ISLAND, ostatnia gra z cyklu 'Super Mario World' i zarazem trzecia 
I z serii ’Super Mario Advance' (ciekawe, ktory z tytulow Nintendo 
I przeniesie na GBA jako nast?pny - moze Super Mario RPG...?) juz 
w pieiwszej chwill sklania do refleksji, jakiez to diabelskie sily 
I musialy czuwac nad wielkim "N" podczas konwertowania tejze ze 
I SNES-a, na ktbrego wersja wspomagana byta przeciez siedzgcymi 
I w carcie dopalaczami (uzyta tylko w przypadku Yoshi'ego kobc 
I Super FX2; miano ja tez wykorzystab w anulowanym Star Fox 2). 

1 Tak - oprawa wrpcz powala. Pastelowe kolory, jasne, rpcznie 
I rysowane (podobnie zreszt? jak cata grafika) i swietnie animowane 
I tla, genialnie naszkicowane postacie i niesamowity. bijgcy z ekranu 
■feeling" (Baby Mario rz^dzi!) nie pozwalajg oderwab si? od GBA 
I chobby na chwil?. Jedyng, niewielk? skazg w tym dopieszczonym 
I do granic mozliwosci produkcie jest minimalnie zwalniajaca 
I animacja - dzieje si? to jednak bardzo rzadko i na pewno nie rzutuje 



12A * C 



na ogblny wizerunek dziela mistrzow 
gatunku. YS jest gra o niebo bardziej 
'rozbudowang od poprzedniczki, jest od | 
niej takze dluzsza (6 swiatow, po 8 
poziomow kazdy + niesamowicie 
zakr?ceni bossowie, mini-gry i 
oczywiscie sekretne plansze) i 
bardziej grywalna. Nasz bohater - 
noszacy na grzbiecie zgubionego 
przez bociana Baby Mario smoczek 
Yoshi - posiada umiej?tnosci 
niespotykane wczesniej w 
platformerach “N“, potrafi np. wzorem I 
Kirby’ego pochlaniab przeciwnikow 
czy przeistaczab si? w... pojazdy, np. 
Yoshicopter. Graocieka humorem, 
lepiej wywazono tez poziom 

I trudnosci: mimo iz ukoriczenie niektorych plansz na 1 00% stanowi prawdziwe wyzwanie, frustrujgce momenty 
1 wyst?puja rzadziej, niz w SMA2. NINTENDO tradycyjnie juz obok "gry wlabciwej” umiescito w swoim nowym 
I produkcie klasyczny 'Mario Bros.', tym razem jednak poszlo o krok dalej i dodatkowo dodalo niezwykle 
I przydatna mozliwosb wprowadzenia konsolki w stan uspienia - mozemy wi?c teraz przerwab zabaw? w 
| dowolnej chwili nawet na kilkadziesiat minut, nie przejmujac si? stanem baterii. Wszystko to czyni YOSHI 

ISLAND najlepszym platformerem na GBA i jedna z 
najlepszycb gier w blisko dwudziestoletniej historii 



gatunku. Obowiazkowy zakup dla posiadaczy 
GBAH[KILu] 
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dobre ch?ci to nie wszystko iJB| g 



DRIVER 2 ADVANCE byl kolejnym po WORMSach 
tytulem, od ktorego oczekiwalem bardzo wiele i z 
zapartym tchem odliczalem dni do premiery. Klimat Iat70. 
i 80., swoboda, egzotyczne, t?tniace wlasnym zyciem 
lokacje - to lubip! W wersji na GBA znajdziemy dwa 
wielkie miasta i wszystkie znane z pierwowzoru tryby 
(Chase, Getaway, Trailblazer, Checkpoint, Survival i 
Freeride), jest tez znana z drugiej czpsci gry mozliwosb 
wysiadania z auta w dowolnej chwili. Brzmi niefle, 
prawda? Taaak... Ograniczenia sprz?towe dawaty o sobie 
znac juz na PSX, gdzie gra byla wolna i miejscami 
niedopracowana. SENNARI nie dalo jednak za wygrang i 
posiadaczom GBA obiecywalo zlote gory, Niestety, na 
obietnicach si? skoriczylo • zastosowany raycastingowy 
engine X2 pozwala moze na generowanie ogromnych 
miast, zupelnie nie radzi sobie jednak z fizykg i kolizjami, 
ktore przeciez byly tak istotnym elementem pierwowzoru. 



GAME BOY advance; 



PIGULfl NIUSOW 



J «« ofitiolnej wilrynie NINTENDO mM Mil. informaqe, » |»z w pi 
szym kwartale 2003 roku i» GBA rofi SIM CITY 2000 - Mmnota, bo 

"“I 

c'h gier, na temat ktorvch w 
y, korzystajqcy z silniko B 
'HECY.U [KILu] 



▼ rozouaowana gra eKonomiczna znona posiaaatzom im.in.) rL. La kom... . 
sj? ze SNES-a adpowiada team DESTINATION SOFTWARE, nie sq niestety znane sztzegoTy 
dot. lego przedsi?wzi?cia. Warto dodac, ze DESTINATION ma w najblizszym czasie wydac 

WL " u "'"th wiadomo bardzo malo, m.in. GTA3, M0H:U i diugo 

;a "Blue Roses" (RAYLIGHT STUDIOS) WING C0MMAN 



5 £S_ 

DER: PROPHECY. 



J SUPER PUZZLE FIGHTER II TURBO - wsponiafa, 
capcomowska gra z gatunku action-puzzle zna- 
na doskonale bywalcom salonow i posiadaczom 
konsol SEGI i SONY trafi na GBA. 0 co chodzi? Jak to w 
klonach TETRISa bywa, ukladamy spadajqce klocki, stara- 

jqc si?, by obok siebie znalazlo si? jak najwi?cej elemen- 

tow tego samego koloru. Czym wi?cej reakcji laiicuchowych uda nam si? wywolac, tym 
wi?kszych szkod dozna nasz oponent (...co zobrazowane zostanie w centralnej cz?sci 
ekranu, gdzie "walczq" znane z SF i Darkstalkera postaci w wersji "super deformed"). 
Gra posiadac b?dzie kilko trybow Multiplayer i pojawi si? w sklepach pod koniec I 
stycznia 2003.U [KILu] | 






Oprocz wzbudzaiqcego wiele kontrowersji, 
przeznaczonego dla "duzych" konsol BMX XXX, 



ACCLAIM w najblizszym czasie wyda tez innq 
gr? z mafymi rowerkami w roli glownej - DAVE MIRRA 3. 

Przygotowywana przez FULL FAT wersjo na GBA zawierac 

b?dzie 1 1 leveli porozrzucanych po tak egzotycznych lo- 

kacjach, jak chinska pagoda czy plac budowy nowych parkow, dojdq tez nowe triki, 
rowery i postaci (z mozliwosciq edycii "parametrow"). Zostosowany wczesniej w nie- 
zfym AGGRESSIVE INLINE silnikp ozwoli tworcom na umieszczenie w grze utworow (wraz 
z wokalami) tak znanych zespoiow, jak Green Day. DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 3 trafi | 
rynek na przelomie listopoda i grudnioO [KILu] 

J Zjawisko popkultury, jakim w pewnych kr?gach I 
niewqtpliwie jest SPY VS SPY (przez Was koja- 1 
rzone zapewne z doskonafq grq na 8- i 16- 1 
bitowe platformy), prawdopodobnie juz niebawem trafi I 
na GBA i inne konsole, na ktore wydawaniem gier zajmuje I 
si? TDK Mediactive. Fiona wykupifo wfasnie licencj? od I 
E.C. Publications - wydawcy populornego w Ameryce MAD Magazine i juz niedfugo I 
zacznie proce nad grq z tej serii; prawdopodobnie remake wspomnianego no poczqtku ' 
przeboju. Czekamy w napi?ciu...LH [KILu] 

A Na GBA ukazafa si? wfasnie gra HUGO: THE 
+ S EVIL MIRROR, a w zasadzie HUGO: LUSTR0 ZIA. 

To skandynawska, wzorowana na "Snow Bros." 
i” zr?cznosciowka - nb. calkiem niezfa - 
, mozliwosc wybrania w menu j?zyka pol- 
skiego. I choc w grze nie ma za duzo tekstow, jest to fakt 
' ' ’ GBA, mimo ze skierowane do nieco 



lostatek gier przeznoczonych dlo NAJmfodszych, a pi 
jj cz?sciowo zapefnio t? luk?D [KILu] 



go odbiorcy, cierpi 
yczny HUGO przy- 



Czub co prawda rbznic? w prowadzeniu 
poszczegolnych aut, jednak ogolnie system jazdy nie 
moze si? rownab z tym znanym z PlayStation. 
Mieszane uczucia budzi tez system misji - 
zastosowano znany dobrze schemat (jedz z punktu A 
do B, zgub “ogon", rozwal goscia w furgonetce, 
ukradnij auto i wrbb do kryjowki...), wykonywanie 
podobnych zadari z czasem zaczyna jednak nudzib, a 
w dalszej cz?bci gry frustrowac (te kolizjet). Jedyne, 
co autorom naprawd? wyszto, to muzyka - jest 
rbwnie dobra, jak na PSX i to wlasnie ona tworzy 3/4 
klimatu. Gra, podobnie jak poprzedniczka, wzbudza 
mieszane uczucia i spodoba si? prawdopodobnie 
tylko fanom serii, ktbrzy mog? dodab do oceny 
koricowej jedno 'oczko'.D [KILu] 

GAMEBOY WERDYKT 

ACA7ANCE INF0GRAMES SAM0CH0D0WKA 



NOWY KONKURS W PORTALU | 



□EEmOGP! 
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http://genezis.revolulion.pl/ 1 
konkurs.php 

Konkurs polega na przedstawie- 1 
niu w dowolny sposob swojej I 
Wymarzonej Gry; moze to bye I 
dokfadny opis, rysunek, czy cc " 
kolwiek. Przede wszystkim b?- 
dziemy zwracac uwag? na po- 1 
mysf i prezentacj? Waszych I 
I prac. Mozecie je przesyfoc do L 
I 30 lislopada 2002, na adres | 
I tom@psxextreme.pl. 

io wygrania jest m.in. 

I GameBoy Advance! ^ 










S , Buenas tardes! Co za miesigc, co za tydzieri, co za dzien! Jest coraz ciekawiej. a w catym tym jesiennym zamieszaniu najbardziej rozbawit mnie obywatel Boniek. 
Jego powotania do kadry sg po prostu na tyle powalajgce, ze ja Warn dobrze radz?: sprawdzajcie przed kazdym meczem reprezentacji nazwiska wszystkich 
nominowanych - jest szansa, ze znajdziecie tarn swoje! Ja nie chc? nic mowic, ale kiedys strzelilem gola w podstawowce starszakom z 8 „c°, poza tym niezle 
wymiatam w PES-a, wi?c... Hmm, po porazce z totwg catg swojg uwag? skupilem wlasnie na drugiej cz?sci mistrzowskiej pileczki z obozu KONAMI. szarpi? 
od kilku dni i wrazenia mocno przeci?tne; jednak WE6 jest chyba wyraznie lepsze. Pisz? „chyba'', bo na razie zbyt malo gralem, a po szczegoly odsylam do 
pierwszej cz?sci recenzji. Ukazanie si? PES2 na rynku zmobilizowalo mnie tez do zamieszczenia w "Kgciku..." cyklu porad, czysto od strony technicznej. 
Dzi^ki jednemu z naszych Czytelnikow przeczytac mozecie w biezgcym wydaniu par? konkretnych uwag - pisanych jeszcze na podstawie WE6, przy czym 
gry w tym aspekcie niewiele si? roznig i wszystko znakomicie pasuje do PES2. Cos jeszcze chcialem... Aha, Liga ISS-a pomalu dobiega korica, zastanawiamy 
si? teraz wspolnie z GOPA nad zorganizowaniem duzego tumieju. I tu jest problem: ja sklaniam si? ku PES-owi. GOPA z kolei jest za ISS PE2 na Szaraka. 
Prosz? wi?c o obfitg korespondencj? od ewentualnych zainteresowanych, za ktorg z tych gier si? opowiadajg. Prosz? tez o zalew listow poswipconyc' 

. ^ wszystkiemu, co wigz? si? z PES2 (taktyki, ustawienia itd.) - najciekawsze rzeczy nagrodz? i umieszcz? za miesigc. Saludos! [Shivuchna] 

PS: Przypominam wszystkim o Lidze ISS-a, 6 pazdziemika (niedziela) punkt w poludnie! Postaram si? wpasc:). 

Kontakt: shiva@psxextreme.pl , 0600 454 768, listownie na adres Redakcii z dooiskiem 'Kacik soortowv" 



kombinuje°sz1) anUary 2 Tych ° W| Bogdan Tre P isz ' Mol °' Jask6tka, Damian Osnogorski, Mentos, Luzak.san (oryginalne jak opery mydlane...), popo i Jacek Wiermuchowski z todzi (masz racj?, dobrze 



Aktualna Tabela: 


1. Kostecki G. 


25m. 


16-7-2 


72-37 


55pkt. 


(+35) 


2. Pr?dki B. 


25m. 


17-3-5 


76-40 


54pkt. 


(+36) 


3. GOPA 


22m. 


16-5-1 


58-19 


53pkt. 


(+39) 


4. Dudzicz B. 


24m. 


13-6-5 


70-41 


45pkt. 


(+29) 


5. Borkowicz S. 


23m. 


14-3-6 


51-34 


45pkt. 


(+17) 


6. Polok M. 


20m. 


14-2-4 


61-40 


44pkt. 


(+21) 


7. Komisarczyk T. 


22m. 


13-4-5 


65-35 


43pkt. 


(+30) 


8. SobelA. 


22m. 


13-3-6 


76-54 


42pkt. 


(+22) 


9. Herman R. 


19m. 


11-4-4 


62-42 


37pkt. 


(+20) 


10. Kolodziej M. 


18m. 


11-3-4 


57-32 


36pkt. 


(+25) 


ll.Rusek L 


22m. 


10-6-6 


51-41 


36pkt. 


(+10) 


12. Kaszuba D. 


17m. 


10-2-5 


55-38 


32pkt. 


(+17) 


13. Sobel B, 


24m. 


8-7-9 


65-64 


31pkt. 


(+1) 


14. Viruss 


23m. 


9-4-10 


55-65 


31pkt. 


(-10) 


15. Surma M. 


15m. 


8-3-4 


40-25 


27pkt. 


(+15) 


16. Basek K. 


24m. 


7-6-11 


53-56 


27pkt. 


(- 3) 


1 7. Jakacki P. 


23m. 


8-3-12 


54-63 


27pkt. 


(- 9) 


18. Banasiewicz B. 


16m. 


7-3-6 


31-26 


24pkt. 


(+ 5) 



LIGA ISS-A 



Finisz Ligi zbliza si? nieubtaganie i - co najlepsze - czolowka jest niewiarygodnie wyrownana! 
Nast?pna kolejka moze juz wyjasnic, kto zostanie zwyci?zcg, w kazdym bgdz razie scenariusz 
utozyt nam si? niczym w najlepszych filmach Hitchcocka. Szanse na mistrza ma praktycznie kilka 
osob, ale ja nie o tym - ludziska, nawet jesli zajmujecie nizsze pozycje (tak jak ja:), zjawiajcie si? 
na kolejnych spotkaniach! Ostatnio brakowalo kilka osob i znow zrobity si? horrendalne zalegtosci, 
spojrzcie tylko na liczb? rozegranych meczy przez czolowk?. Niektbrzy juz kohczg (vide dwa 
pierwsze miejsca: Grzesiek i Btazej), podczas gdy niektorzy ledwo min?li potmetek (Kaszuba, 

Kotodziej). UWAGA! Na- 

st?pny termin to 1 7 listo- ^ 2er0 a * >so * u,ne * W tym miesiqcu na adres 
pada, punktualnie w po- _ 1 1 1 / redakcyjnych progow nie dotarfa zadna kaseta 

ludnie. Prosz? WSZYST- y z wynikami do THPS3, wiyc sam nie wiem, czy 

KICH o przybycie, b?- jest sens kontynuowac rubryk?. Postarajcie si? 

dziemy m.in. UStalac tym razem bardziej, albo od przysztego miesiq- 

ewentualne rozgrywki 10 wyrzutam rekordy - na ich miejscu zagosci cos innego. Sytuacj? czqsciowo uratowat 
drugiej edycji Ligi i, Maciek, ktory sukcesywnie od jakiegos tzasu dostarcza nowe, niezle w dodatku wyniki. 
przede wszystkim, nad- razem poprawil swoj wlosny rekord z mapy w Tokio (no dwie minuty) oraz w pozio- 



przede wszystkim, nad- 



rabiac meczowe zaleglo- ! T,atl ’ Los An 9 e l es • Downhill za jeden trik. A przy okazji: naptyn^to sporo maili, komentu- 
Sci. jqcych zamiesztzonq w poprzednim "Kqdku...” wizj? Idealnej Gry Skateboardingowej au- 

Glowkujemy tez ostro z ,ors,wa Bo 9 aso - Podlo troth? slow krytyki, masa pothwal i ogolnie niezle streszczonej 
GOPA nad jakimS du- po * emi * <i ' i 0 * 1 ’y ^ 0 zno i (l f miejsce, wrzutf co bardziej dekawe materialy. 



sci. 

Glowkujemy tez ostro z 
GOPA nad jakimS du- 
zym, ogolnopolskim tur- 
niejem - szczegbly 
wkrotce. A ebok wrzu- 
cam aktualng, skrocong 
tabel?. 



TRIK DO PES 

Wiele osob psioczylo na KONAMI, ze 
priorytetowy tryb PRO EVOLUTION 
SOCCER - Master League - 
udostfpnili tylko w trybie dla 
jednego Gracza. Tymczasem - hop- 
siup, niespodzianka! Wpakuj PES-a 
do konsoli i post?puj wedlug 
ponizszych wskazowek: wskakuj w 
"Match Mode" i wybierz "Club 
Mode". Uzywajqc TYLKO pada 
wpiqtego w pierwszy port ustaw 
drugiego gracza jako "Away Team". 
Wyjdz "trojkqtem", po czym wybierz 
"Club Teams" raz jeszcze. Nic nie 
zmieniaj, tylko wyjdz do glownego 
menu. Teraz zataduj Save'a z 
Master League (jesli go masz; jesli 
nie, to po ptakach:) i w 
przedmeczowych opcjach wybierz 
"Cont. Settings". Nastqpnie 
wystarczy tylko przesunqc drugi 
kontroler do swojej druzyny - i 
gotowe! Master League na dwoch 
nabiera dodatkowych rumiehcow, 
hehe! [koso] 



KONKURS 

NA NAJtADNIEJSZA BRAMKE 
W ISS PRO EVO. 1&2 i PES 




Rekordy za "catosc" 



Made i "Doman" Domiriski, Krakow 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, NowySqcz 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Madek Witkowski, Starg. Szczecihski 
Dariusz "Zorro" Wroblewski, Chelm 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, Nowy Sgcz 
Adam "Topola" Topolski, Warszawa 
Made j "Doman" Domihski, Krakow 
Adam "Topola" Topolski, Warszawa 



Czesc. Kiepsko to widz?. Jezeli dalej bpdziecie przysylac takq mas? bramek (czyt. zad- 
nych), to "kqcik bramkowy" pojdzie sip kochac. Przypominam: bramki slijcie nojlepiej 
no Memorkoch lub no kosetach VHS (wroz ze zwrotnq kopertq i znaczkiem). [hauwo] 



LADNA BRAMKA 



1 \ 



FOUNDRY 
LOS ANGELES 
RIO DE JANEIRO 
SUBURBIA 
SKATER ISLAND 
AIRPORT 
CANADA 
TOKYO 
DOWNHILL 



Rekord za jeden trik 




Maciek Witkowski, Starg. Szczecihski 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Grzegorz "Grego " Kuchnia, Nowy Sgcz 
Maciek Witkowski, Starg. Szczecihski 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Dariusz "Zorro" Wrdblewski, Chelm 
Adam "Topola" Topolski, Warszawa 
Dariusz "Zorro" Wrdblewski, Chelm 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
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Rajd prawq strong boiska Djorkaefa - dosrodkowanie p 
geue, ktory sprytnie piptkq przedluza do Anelki. Napastnik 'trojkoloro- 
wych' oddaje strzal nie do obrony - tui pod poprzeczkp. 

Pad wpdruje do Dawida Traaykowskiego z todzi. 



TELEXTREME 



B No tak, lego sip w sumie moglem spodziewac. Nie nadeszla ani jedna poprawna 
odpowiedz na pytanie z poprzedniego miesiqca, malo lego - btpdnych odpo- 
wiedzi bylo zaledwie kilka sztuk. Mistrzostwo swiata przyznaj? panu, ktory 
typowal EURO 2002 i grp ’Tony Chawk" (tak, przez "ch"). Przynajmniej usmialem si? 
zdrowo... Koniec koricow pytanie przerzucam na biezqcy numer - wygra ten, kto dobrze 
poszpera, a o to wlasnie chodzi. Zatem: 

„KT0RA GRA, JAKO PIERWSZA MIAtA WYKUPIONA LICENCJf 
ZAWODOWEJ (DOWOLNEJ) ORGANIZACJI SPORTOWEJ?" 

Na poprawne i niepoprawne odpowiedzi aekam do dnia 18 listopada. Dzwonic lub SMS- 
owac (to najprostszy sposob, pami? lajcie tylko by podac mozliwie jak najbardziej zwi?zle 
odpowiedz, imi?, nazwisko oraz pelny adres) mozna na numer telefonu: 

0600 454 768. Rzeklem. 



Pita 







PORADNIK 

Wspolnie z jednym z noszych Czytelnikow, Tomkiem Stupakiem ze Szaerina (pad i 
Memorka sq Twoje), prezentuj? pierwszq apse poradnika do WE6/PES2. Porodnika, 

! ktory tak naprawd? tworzytie Wy - zbierat b?d? wszystkie sugestie i wskazowki, jakie 
tylko naptynq do Redokql, sprowdzat, uzupebiial wiosnymi spostaezeniami i prezen- 
lowot cyklicznie no lamach 'Xqdka...". Zoslrzegom, ze nie jest to teksl w formie opisu 
"jok grot", a roczej wskazowki dotyaqte czysto technkznych zagadnien gier KONAMI. 
Wszystko staralem si? ujqc w jak najbordziej prostej formie, co by kazdy bez wyjqtku, 
nawel poaqtkujqcy, mrigl si? szybko odnalezt i skorzystoc z zomieszaonych ponizej 
moterialow. Ruszamy, no poczqlek drybling i kilka ciekawostek. 




W WE6 wyeliminowano w wyrozny sposob indywiduolizm zowodnikow znony z PES- 
o. Teroz biegnqc z „R 1" nie mozno juz w efeklowny sposob mijat przetiwnikow 
: skrptajqt no boki, to jakis aas uprzedzajqc wslizg przeciwnika poprzez wypusz- 
i czenie pifki przed siebie. Teraz zawodnik z piikq jest duzo wolniejszy i w wipkszosti 
paypodkow obronca fatwo go dogoni. W PES-ie Gracz nawet gdy by! wolny, to podczos 
biegu z „R 1 ", a szczegoinie z „R2", czysto umiejptnie grajqc tialem (rozpychajqc 
si?) doprowodzot do upadku goniqtego go obroiic?, wydiodzqc no tzystq pozycj?. W 
WE6 (i apsciowo w PES2) nie dost, ze nowel wolny obronca pr?dzej tzy pozniej (ale 
rotzej pr?dzej) G? dogoni, to jesztze zwykle wlosnie on zwytigzy w walte bork w 
bark, powolajqt no murow?. Wtedy mozno litzyt tylko no foul. Jeszae bordziej niz 
sprint „R 1 “ pogorszono bieg z „R2". W PES-ie byl to bardzo dobry sposob poruszania 
si?, poniewaz zawodnik trzymal futbolowk? blisko nogi (nie wypusztzal doleko) i 

- to najwazniejsze - swietnie zastawiaf si? tialem, tz?sto uniemozliwiajqt goniq- 
temu go obrority zblizyt si? do pilki. W WE6 i PES2 bieg „R2" jest mniej uzyteany. 

Po pierwsze zawodnik biegnqty w tym trybie zdecydowanie zbyt doleko wypuszao 
sobie pilk?, to wlastiwie uniemozliwia jakqkolwiek prob? "kiwania si?", bo zanim j 
dobiegnie do pilki, zabierze mu jq obronca. Po drugie, jok juz wspomniolem, ; 
zawodnik biega teraz wolniej niz w PES-ie (gdzie ten bieg dobrze si? sprawdzoi) i 
nie zostowio si? juz tak dobrze riolem. Jest lotwy do dogonienio przez obrorit? i zbyt 
lotwo mozno odebrot mu pilk?. Jedynie w niektoryth przypodkoth dobrze blokuje 
biegnqtego za nim obrorit?, ole zdorza si? to bardzo rzadko. Efekt dreptonia z „L1 " 
tolkiem wyeliminowono. Teraz podtzos biegu trzymajqt „L1" zawodnik lepiej dry- 
bluje, ostrzej skr?to, robi lepsze zwody, lepiej si? zastawia tialem. 

Programisri z KONAMI w zomian zo pogorszenie szybkosti zowodnikow nieporow- 
nywolnie wr?tz usprawnili drybling. Teraz, kiedy zawodnity nie zoslawiajq juz 
obroritow wtyle zwyklym biegiem, dobre opanowonie zwodow mo noprowd? DUZE 
znoczenie. Fenomenolnie wr?a sprawdzojq si? zwody podtzos biegu z „R2". Coly 
sekret polega na tym, ze wtale nie trzeba uoktywnit lego biegu, oby uzywoc zwodow, 
jakie oferuje. A mowo otzywistie o ostrym skr?tie o 45 stopni i lekkim odejstiu 
: w bok, po ktorym zawodnik ponownie biegnie prosto. Mozno to wykonat z dowol- 
nego biegu, np. biegnqt normolnie (bez zadnego „R" i „L" wtisniptego), mozemy 
zrobit ostry skr?l wtiskojqt po prostu kierunek "na ukos+R2", albo biegnqt z 
• „R 1 ", kiedy przed nami stoi obrorita mozno szybko natisnqt „gora+R2" albo 
; „dol+R2" (generolnie „kierunek prostopadly do kierunku biegu+R2' ), 
aby wykonat "zagorniptie" pilki w t? wlasnie stron?, mini?tie obrority oroz dolszy 
bieg w t? samq stron?. Oto kilka przykladowyth sposobow mini?da rywala (wszystkie 
przykiady podane sq dlo zawodniko biegnqtego w PRAWA stron?): 

- biegnqt w dowolny sposob, kiedy jest przed nami jeden obronca, ale sq jeszae zo 
: nim lub w poblizu. Zblizajqt si? do niego naciskomy 7t+U albo 5I+L1 oby 
wykonat szybki-krolki zwod w wybranq stron? i minqt rywala. Tutaj rowniez naj 
lepiej jest wtisnqt sekwentj? w momentie, kiedy obrorita robi wslizg lub probuje nos 
zotrzymac (ayli jak najpozniej), ale nie mozna lego zrobit zbyt pozno. Plusem lego 
zwodu jest to, ze zawodnik nie wypuszao sobie pilki w wybronq stron?, tylko taly 
aas trzyma jq pay nodze, i nie jest w ten sposob norozony no latwq strot? pilki no 
aetz innyth obroritow. Zaraz po udonym zwodzie nolezy wtisnqt ->+l 1 , jezeli 
j chtemy znowu biet w prowo mojqt tiqgle pilk? pod kontrolq, albo -4+R2 jezeli 
momy drog? wolnq i thtemy dynomianie wypustic pilk? troth? do paodu, zosta- 
wiajqt obrorit? dalekowtyle. 

- biegnqt w dowolny sposob, kiedy jest paed nomi obronca. Zblizajqt si? do niego j 
notiskamy <f > +R2albo 4'+R2obywykonotzwodwwybronqstron?,niezmienia- j 
. jqt kierunku biegu. Identytznie jok w poprzednith przypodkoth litzy si? TI- 
MING!!! Po wykonanym zwodzie mozemy szybko przejsc do innego. Mozliwosci 
momysporo: 3+R2, 51+R2, 7M.1, 51+11, ■f'+Ll, 4'+ll. Zwody te mozno | 
jeszae dolej kontynuowat, tak jak to opisalem w poprzednith przypodkoth. Wy- 
thodzi nam juz niezle tombo, ktore poprawnie wykonane daje duzo satysfoktji. 

- biegnqt w dowolny sposob, kiedy jest paed nami obronca, szybko notiskamy toy 
razy 1 1 , oby wykonat „przekladank?", po ktorej mozna natisnqt ktorys z tych 
kierunkow: 71, 51, <t>, 4 1 aby wykonac zwod wzqdonq stron?. Zomiosttego 
mozno rowniez wtisnqt ktorqs z tyth kombinotji, oby kontynuowat tombo: 7b R2, 
5I+R2, 3*+Ll, 51+11, 4*+Ll, 4"+ll, <f+R2, 4<+R2, ktore mozna dolej 
kontynuowat jak popaednio. 

- biegnqt w dowolny sposob, kiedy jest paed nami obrorita, szybko notiskomy lay 
razy „R2", oby wykonot krotkq „paeklodonk?“, ktorq mozna kontynuowat ano- 
logicznie jak w poprzednim przykladzie. 



DO WE6/PES2, KOPNI^CIE PIERWSZE 



- biegnqt w dowolny sposob po skrzydle (najlepiej w poblizu polo karnego), kiedy 
otokuje G? obrorita mozna natisnqt 4*+R2, oby obrorit si? z piikq i zwiest rywala. 
Dobae dziolo no powolnyth obroritow. 

W WINNING ELEVEN 6 zauwazylem tez tos, o tzym nikl thyba jeszae nie napisal 
w zodnym poradniku. Kiedy zawodnik posiodo umiejplnost BF FAKE, to moze zrobit 
bordzo efektowny zwod. Jak si? go wykonuje? Jezeli zawodnik jest prawonozny, to 
podczas zwyklego biegu, lub biegu „RZ' (np. w prawq stron?) nie puszaojqt kierun- 
ku -4 wriskamy tok, zeby w efektie bylo 71 \ puszaomy -f zeby bylo wtisnipte 

tylko 4 (w skrotie wyglqdo to tak: -4 ^-4). Zawodnik szybko paelozy pilk? 
z prowej na lewq nog? i lekko wypusti jq sobie do paodu. Swietna sprowo. Dlo 
zawodniko lewonoznego kombinotjo wyglqdo tak (jezeli biegnie w prowo): -» 51 
-4. Niestety, zowodnik prawonozny moze przelozyt pilk? tylko z prowej no lewq 
nog? i lewonozny vite versa. Zawodnity obunozni (np. Argentyritzyk Zanetti) mogq 
to robit w obie strony. Mozno ten zwod jeszae nieto ulepszyc. Dlo prawonoznego: -4 
71 ->+R2, a dlo lewonoznego: -4 51 -4+R2. Zawodnik wtedy paeauti sobie 
pilk? z nogi no nog?, ole drugq nogq wypusti sobie pilk? do paodu. Bordzo efektowne 
i efektywne do mijania, kiedy jest tylko jeden obronca. I od rozu nasuwajq si? nowe 

*+R2 71 -»+R2 
3x11 7I-4+R2 
3xR2*-»+R2 
*+R2 71 -4 *+R2 

itd. 

Morkowonie staolu w PES, WE6 i PES2 rowniez zostolo usprownione. Teraz mozna 
wybieroc, ktorq nogq i w ktorq stron? zamarkujemy staol np. ^ + ■ + • albo 4< 
+ ■ + •. Po morkowoniu mozno rowniez zaslosowat onalogiane tombosy, ktorych 
nie b?d? juz wymienial, bo kazdy thyba si? domysla o to thodzi ( jakby). 



CIEKAWOSTKI w WE6/PES2 



- kiedy zowodnik biegnie do bezporiskiej pilki mozno trzymat „R2" i kierunek 
paetiwny do futbolowki. Wtedy zawodnik podbiegnie na odleglost okolo 1 metra, ale 
pilki nie dotknie. Zamiast lego b?dzie zastawia! si? riolem blokujqt jq paed zawod- 
nikiem przetiwnej druzyny. Wazne aby oproa „R2" trzymat kierunek paetiwny 
do pilki! 

- ile razy naaekolistie, ze gdy pilko wydiodzi na out wybita paez paetiwniko, Wasi 
pilkaae jak glupi letq do niej i aasami dotykajq jej zanim wyjdzie na out? W WE6/ 
PES2 jest to lepiej rozwiqzone. Kiedy wcisniemy jednoaesnie „R1 i R2", uzyskomy 
pelnq kontrole nod zawodnikiem i nie b?dzie on outomalytznie biegi. W koritu! 
Dotyczy to tez dobieganio do podari w tempo i innyth lego typu sytuatji, kiedy to 
zawodnikiem z „jedynkq" nod glowq i tak steruje konsola. 

- w WE6/PES2 dodono nowe zogranie. Otoz, kiedy podomy gorq do noszego zowod- 
nika i natisniemy wykona on spetjalne podonie glowq. Nie b?dzie to zwykle 
podonie, tylko dolekie, aosomi prostopodle podonie no dobieg do dolej stojqtego 
zowodnika. Momentomi moze bye przydatne, ale tzosami nie wiodomo, do kogo 
zawodnik w ten sposob podoje. Jok dla mnie za malo kontroli jest nad tym zogroniem. 
Kiedy notisniemy gdy pilko b?dzie juz no wysokoki klotki piersiowej pilkoao, 
v/ykono on stondordowe podonie z woleja. Jezeli wtisniemy waesniej, kiedy pilko 
b?dzie jeszae w powietrzu, pilkaa wykona wlasnie takie podonie glowq. Aby zro- 
zumiet o to thodzi nolezy najlepiej somemu wyprobowac 

- kiedy biegniemy z „R 1" mozemy roz natisnqt „przod", oby pilkaa troth? dalej 
wypusti! sobie pilk?. Gdy notisniemy dwu rozy „przod", to zowodnik wypusti pilk? 
jesztze dolej. 

- kiedy biegniesz albo wykonujesz zwody z „R2" (generolnie, kiedy si? trzymo 
wtisni?te „R2”), to zowodnik przeskokuje nod wslizgami. 

- gdy wykonujemy podonie w tempo gorq („L 1 +A"), to trzymajqt jednoaesnie „R 1" 
podomy pilk? dolej paed zawodniko. Inoaej mowiqt, pUka zostanie podona bordziej 
w przod. Dobre kiedy pay zowodniku jest tylko jeden obrorita. Gdybysmy w tym 
przypadku uzyli samo „L1 +▲", pilka bylaby podona zo nisko i obrorita mogtby 
siegnqt jq glowq, ale kiedy uzyjemy „L 1 + A +R 1 ", pilka b?dzie podana wipkszym 
lobem i motniej, to uniemozliwi obrority jej dosi?gni?tie . 

- kiedy podajemy do portnera mozemy kontrobwac, w jaki sposob przyjmie on pilk?, 
a wlastiwie w ktorq stron? si? obrori po payjpriu (zo pomotq kierunkow). Taymajqt 
„R2" i kierunek paed tym jak pilka dojdzie do zawodniko, mozemy jeszae bordziej 
wplynqt no to jak (w ktorq stron?) jq payjmie. Rodz? samemu wyprobowac 

- kiedy jest si? na skaydle w poblizu polo karnego, zanim dosrodkujesz lepiej jest obrorit 
si? w stron? polo komego (najlepiej prostopodle, zeby zowodnik skierowany byl twaaq 
do zawodnikow, ktorym bpdzie podawal/dosrodkowywol). Dosrodkowanie b?dzie wtedy 
duzo bardziei dokladne, ale tatwo jest tez wtedy strode pilk? no aea obroritow. Najlepiej 
stosowat, kiedy w poblizu nie b?dzie obrority, albo b?dzie dost doleko. 

- w obronie tzosem warto wyprobowat lego: wtiskajqt jednoaesnie „X + ■" 
sprowimy, ze dwoth noszyth obroritow b?dzie otokowalo przeciwnika. Mozna tez 



trzymat jednoaesnie „R 1", oby szybriej biegli. Poprawnie uzyte (w odpowiednim 
momentie) nie da szans napastnikowi paetiwnej druzyny. Nolezy jednak uwa- 
zot, gdyz w ten sposob zrobimy luk? gdzie indziej i ktos zostanie niekryty. Raaej 
stosowat na napastnikow, aodziej no pomotnikow, bo mo jq oni zbyt duzo swobody 
i mogq wykoaystat brok jednego obroricy w noszyth szeregath. 

- latwiej wykonat paepuszaenie pilki pod nogami („R 1 "), jezeli zamiast klepnqt 
„R 1" b?dziemy ten przytisk trzymat bez zadnego kierunku. 

- autorzy dodoli nowy „bieg". Podaas jokiegokolwiek biegu nolezy pustit wszyst- 
kie kierunki (nit nie trzymat), a zawodnik zatznie powoli „dreptaf z piikq. 
Mozno wtedy natisnqt jakikolwiek kierunek oby wykonot zwod, lub „R2“+kie- 
runek aby wykonat ostaejszy zwod. Czosami bardzo paydatne; warto si? nauayt 
tymposlugiwoc. 




Zoszla zmiona w stosunku do PES-a. Teroz od razu widot skol? sily staolu z kreskq 
no srodku. Ta kresko symbolizuje, jako powinno bye mniej wiptej sila. Ale o tym 
pozniej. 

Wautki: 



1» + #-kiedyposek 
siiypodanianapelnisi? 
mniej wi?tej do tej kre- 
ski, to podonie b?dzie 
idealnie na szczupaka, 
nozyte, ewentualnie 
glowk? bez wyskakiwa- 
nia. Zalezy od odleglo- 
sti, z jakiej si? wyko- 
nuje wolny. General- 
nie jest to mocna wrzutka. 

• - kiedy posek sily podonio nopelni si? mniej wi?tej do tej kreski, to podonie 
b?dzie idealnie na glowk?, ale zalezy, z jakiej odlegiosti si? wykonuje rzut wolny. 
Nie mozna paekraaat tej kreski, bo podonie b?dzie za mot ne! Generolnie jest 
to wrzutka, ole troth? wi?kszym lobem. 

4* + • - podonie ploskie (po ziemi) 

Podania z wolnyth i roznyth mozna podkr?tac. Wystaray naladowac posek sily, 
a potem trzymat kierunek, w klory thte si? podkr?tic; np. jak thtemy motne 
; dosrodkowanie i podkrpcenie w prowo, wyglqda to tak: + • lodujemy posek 

i sily, kiedy zawodnik podbiego do pilki zeby jq kopnqt trzymamy 71 + •. Wozne 
i jest zeby taymot kierunek tak dopoty dopoki zawodnik nie kopnie! 

Slaalyzautow wolnyth: 

! 16-25metrow-4 , + H 
I 25-29 metrow - ■ 
powyzej 29 metrow - + ■ 



Podkr?to si? tok samo jok przy dosrodkowaniath z autow wolnyth i roznyth. 
Kiedy zawodnik wykona staal mozna trzymat „X" albo A 




.X* - pilka b?dzie si? obnizac, ale staal b?dzie wolniejszy 
„ A" - pilka si? obnizy, ale nie tak bardzo, za to strza! starti mniej prpdkosti 
Mozno stosowat kombinatje z podkr?taniem: 

4>+B noladowat posek, podkrpcenie t£ i jak pilkoa odda staal, taymomy X 
Wazne, aby nie weiskat X albo A dopoki pilka nie zostanie uderzona. 

Sila slrzalu powinna minimalnie przekrotzac kresk? na skoli, a z wi?kszyth 
odlegiosti silo powinna bye jeszae wi?ksza. 


















1 




Mirosfaw Grabe 
ul. Sadowa 96/7 
41-922 Radzionkbw 
woj. Slgskie 

tel. dom. 

(0-prefiks-32) 289-41 -42, 
tel. kom. 0603 564-172 



LE TOUR DE FRANCE 



Podnas EXTREME PARTY 3 udoto si? zorganizowac "mini-lurniej" GRAN 
TURISMO 3. Jako ie na poczgtku w plonach imprezy nie mioto bye tego 
rodzaju turnieju, o tzas rozpoczqcia jok i pozlom niektorydi zawodnikow 
prosily o wybaezenie (alkohol zrobit swoje), reguty zoslaty wymyslone na 
poczekaniu i oprosztzone do minimum. Foktem jest, ze w plonodi byto 
zorganizowonie Crozy Compo pod nazwq "jozdo z pilotem" (kierowta miot 
siedziet tytem do telewizoro, a kumpel, patrzqr w ekron, miot mu mowic 
jok jethai), jednok spolit on na panewce, gdyz nikt z probujqcych (rowniez 
jo) nie umial przejethat wiqsej nii 100 metrow, o catym okrqieniu nie 
wspominajqc. Turniej GT3 rozegralismy na prostych warunkoch: jazda 
odbywota sip na dwoch okrqzenioth na 'odwrotonym' Seattle Grcuit, so- 
mothodem Chevralet Corvette C5R (samochod jak i trasa zoslaty wymy- 
slone/ wskazane przeze mnie na poaekaniu). Da turnieju mogt przystqpic 
kazdy, kto miot na to ochotp - wystarczyto poczekac w kolejce i usiqsc 



AUSTRALIA 

I. 2.30.29 Dariusz Usowski z Warszowy 
2. 2.03.65 Dariusz lisowski z Warszawy 

3. 2.16.45 Doriusz Lisowski z Worszawy 
4. 2.46.81 Dariusz Lisowski z Worszawy 
5. 2.13.88 Dariusz Lisowski z Worszawy 

6. 0. 58.35 Doriusz Lisowski z Worszawy 
7. 2.43.16 Dariusz Lisowski z Warszowy 
8. 2.13.90 Dariusz Lisowski z Warszowy 

9. 2.04.45 Doriusz Lisowski z Worszawy 

10. 0. 59.94 Dariusz Lisowski z Worszawy 



Mc'eusz Hy|ok z Poznonio 
Moteusz Hyjok z Poznonio 



Countryside I 



Moteusz Hyjok z Poznonio 



3.53,17. 



Jorostcw Gwozdz z Czes'omowy 



Komil Gotqziok z Olsztyno 
Kamil Cctfzick z Obztyno 
ioroslow Gwozdz z Czpsiorhowy 



Coosrine? . 
Nojnrom 2 . 



iorostow Gwozdz z Gfsiixhcwy 



Countryside 7 



Bostide 1 



Komi Gofqziok z Olsztyno 



I. 1.47.97 Doriusz Lisowski z Worszowy 
2. 1.45.43 Dariusz Lisowski z Worszawy 

3. 0.47.47 Dariusz Lisowski z Warszowy 
4. 1.51.83 Dariusz Lisowski z Worszowy 
5. 2.20.37 Dariusz Lisowski z Warszowy 

6. 1.48.19 Dariusz Lisowski z Worszowy 
7. 1.06.30 Doriusz Lisowski z Worszowy 
8. 2,13.56 Doriusz Lisowski z Worszowy 
9. 1.46.75 Doriusz Lisowski z Worszawy 
10. 2.04.88 Doriusz Lisowski z Worszawy 

II. 1.28.64 Dariusz Lisowski z Worszowy 

WtOCHY 

1. 2.01.33 Dariusz lisowski z Warszowy 

2. 2.28.57 Doriusz Lisowski z Worszowy 
3. 2,28,57 Doriusz lisowski z Worszowy 

4. 2.21.20 Doriusz lisowski z Worszowy 

5. 2.31.49 Doriusz Lisowski z Worszowy 

6. 1.08.98 Doriusz Lisowski z Worszowy 

7. 2.21.00 Doriusz Lisowski z Worszowy 
8. 1.07.70 Doriusz lisowski z Worszowy 
9. 2.39.28 Dariusz lisowsfii z Warszowy 
10. 2.44.13 Doriusz Lisowski z Worszawy 

WIELKA BRYTANIA 

1. 1.40.10 Doriusz Lisowski z Worszowy 
2. 1.19.52 Doriusz lisowski z Worszowy 

3. 2.34.60 Doriusz Lisowski z Worszowy 
4. 1.41.07 Doriusz Lisowski z Worszowy 

5. 2,41.75 Doriusz Lisowski z Worszowy 

6. 2.06.65 Dariusz Lisowski z Worszowy 

7. 2.44.96 Doriusz Lisowski z Worszowy 
8. 1.02.48 Doriusz Lisowski z Worszowy 
9. 2.33.85 Dariusz Lisowski z Worszawy 

10. 2.43.33 Doriusz Lisowski z Worszowy 

11. 1.20.19 Dariusz Lisowski z Worszowy 



przed konsolq (liezba uezestnikow ostylowalo w granicath trzydziestu). 

r % ,m w f- . | Wynik zapisywany 

zostowot na kart? po- 

Bp sj / 1 6 - 1 vv» j migei wraz z nazwi- 

'i 4 , ,i VV skiem jadqcego. Gdy 

M 1 juz nie byto chqtnych, 

Hk ^ j odczytolismy 

i szq trojkc l listy re- 

kordow - lym sposo- 
bem 

zwytiqzcow tegoz 

“** ,...-1 turnieju. A zostali rami 



. lodwik Dqbrowski j lodzi 



Ncleus? Hyjok i Pomona 
Komil Goleziok i Obztyno 
Komt Golpziok ; Obztyno 



Countryside I 



Komil Gotpzlok z Olsztyno 
Konil Gotgrick z Obztyno 
Ludwik Oqbrowski z todzi 
Moteusz Hyiok z Poznonio 



Mountom2 . 



Countryside 2 






Opracowat Alik Gorzelak z Warszawy 



Pierwsze miejsce - GRZEGORZ WROBLEWSKI z aasem 1.32.219 
Drugie miejsce - MATEUSZ BANAS z czasem 1.34.091 
Trzede miejsce - IUKASZ PIEKARSKI z czasem 1.34.283 



Ten sportowy samochod 



H to 

A H warm wersja Le Mans 

IfaidSKr flagowego coi ipe koncer- 

-V ' '■ • I ' 

"drogowej wersji" odzie- 
dziczyl przede wszystkim pigkng linig nadwozia. Na lym wyrazne po- 
dobieristwa sig koriczg - jego “wnetrznosci" zostaty gruntownie przebu- 
dowane, aby mogt stawic czola innym potworom biorgeym udziat w 
wyScigach GT. Zmieniono napgd z FF na 4WD, zamontowano pojem- 
niejszy silnik Turbo (wczesniej bylo NA), dzigki ktoremu auto przy 
mocy 966KM (turbina i zabawy z olejem) osigga 8 lys. obrot6w/min.. 
wage zmniejszono do 980 kg. Przy moich ustawieniach auto ma bardzo 
dobre przyspieszenie ("buta" lapie na dwojce) i przyzwoita prgdkosc 
maks. - okolo 350 km/h. Fura na zakr$tach cz?sto wpada w lekki, ale 
w pelni kontrolowany poslizg. Radzg nie redukowac wtedy biegu i wei- 
skab gaz ile sil poniewaz potrafi przy moim ustawieniu VCD zrobic 
“bgczka". Najlatwiejszy sposob zdobycia samochodu to wygranie Dre- 
am Car Championship, liga amatorbw. 

Zawieszenie: 

Spring Rate 12.4/11.1 
Ride Height 71/73 
Damper Bound 7/7 
Damper Rebound 7/7 
Camber Angle 2.4/1 .0 
Toe Angle 0.5/0.0 
Stabilizers 3/5 



4. 2.29.94 Dariusz lisowski : 

5. 2.26.06 Dariusz lisowski : 
6. 2.29.09 Dariusz Lisowski; 
7. 2.40.41 Dorian Lisowski ; 
8. 1.05.44 Dariusz Lisowski; 
9. 1.02.08 Dariusz lisowski; 



PS: Muszq zaznaezye, ii na turnieju (jesli mozna go tak nazwac) zabrakto 
najlepszych z nojlepszydi (Artura, Macka, Pawta i innych), wipe nie mozna 
mu przypisywac wielkiej rangi. 

PS2: Podziekowanie za pomoc przy organizaeji turnieju sip Marcinowi 
Szareckiemu (Szary), ktory wszystko salidnie spisywat i kontrolowat, 
gdy bytem zajpty czyms innym. 



2. 2.17.34 Dariusz Usowski ; 
3. 1.14.54 Dariusz Usowski ; 
4. 2.27.69 Dariusz Lisowski; 
5. 2.53.66 Dariusz Usowski; 
6. 2.33.87 Dariusz Usowski; 
7. 2.12.12 Dariusz Usowski; 
8. 2.49.39 Dariusz Usowski; 



10. 3.00.20 Dariusz Lisowski z Warszawy 
11. 1.26.58 Dariusz Lisowski z Worszawy 



Opracowat Alik Gorzelak z Warszawy 



0d wydania pierwszego modelu SUPRA wJaponii (1993 

■ ;m. tfioiogowy s;u iJ.-‘ • 

'• aiv ze slylistycznego coupe w mocame auto sqxir- 

~y ffitM iowe. Oprocz agresywnego wyglgOu - poczgwszy od wiol- 
j kiego P rzedni0 9° mlotu powietrza po tytny spoiler - cechuie 

je moeny. 24-zaworowy, trzylitrowy, wyposazony w turbo- 
sprezarkg silnik. Pozwala on na uzyskanie w miare dobrej trakcji przy wysokim (jak na tuningowane, 
drogowe auto - przy limitowanej edycji jest to wartosc wr^cz smieszna) momencie obrotowym. Po 
dokupieniu najlepszych czgisci i wymianie oleju SUPRA posiada 1 054KM. Na szczgscie w potgczeniu 
z napedem FR nie stanowi to, jak by si? moglo wydawac, pretekstu do krptcenia bgczkow - samochod 
zachowuje si? znaeznie lepiej niz w GT2. Najwiekszym problemem okazata si? zwrotnosc i tendeneja 
do podsterownobci przy wigkszych predkobciach. Lekarstwem na to sg ponizsze ustawienia. 
Zawieszenie: Hamulce: Auto Setting: 

Spring Rate 17.5/1 0,5 
Ride Height 92/95 
Damper Bound 5/7 
Damper Rebound 7/8 
Camber Angle 2.6/1 .7 
Toe Angle 0.010.0 



Hamulce: 



Skrzynia biegow: 

Limited-slip Initial Torque 11/14 
Limited-slip Accel 20/40 
Limited-slip Decel 12/25 



Spring Rate 5,674,7 
Ride Height 11 0/1 10 
Damper Bound 7/7 
Damper Rebound 7/7 
Camber Angle 2,0/1 ,0 
Toe Angle 0.0/0.0 
Stabiliser 5/5 



LSD Initial 10/0 
LSD Acceleration 40/0 
LSD Decrease 20/0 
Gear RaMol ,137 
1.2,687 5.0,937 
2.1,912 6.0.806 
3.1,443 Rnal 3,789 



Auto Setting: 

Level 36 



Skrzynia biegdw: 

Limited-slip Initial Torque 0/14 
Limited-slip Accel 0/49 
Limited-slip Decel 0/1 8 



Uklady kontroli trakcji: 

ASM: 11 

TCS:8 



Uklady kontroli trakcji: 

ASM:0 
TCS:4 
VCD: 25% 



ASM Level 10 
TCS Level 5 



EXTREME PARTY 3 za 



nam _i- ■ Nieeh zaluje kazdy, kto nie by! na miejscu, bo oprocz pogody. impreza niezle si? udata (ja 
j ■ wraz z mojg ukochang bawilismy si? super). Podczas zlotu udato si? nawet zrobic "mini-turniej" GRAN TURISMO 3, 

' c ^ 10( ' w planach nic takiego nie mialem. Co, kto i jak - podaj? ponizej w szczegofowej relacji. (...) Gdy czytacie te 

■3**^ > - s,owa - co niektorzy Czytelnicy majg za sobg kolejny etap ’domowego turnieju GT3'. Szczegofowy raport za 

miesige. a w mm lista wygranych i kolejna poreja zasad - z konkretnymi terminami - dot. kolejnego etapu zmagan. 
. j (•••) Ludzie, co si? to stalo z TOCA do tego numeru? Ani jeden czas, ani zadnej propozycji rozgrywek. Czyzby 
* ' nikt nie chciat te i Pozycji w "Kgciku..."? Nie wierz?. Co dalej? Na PS2 ukazato si? FERRARI F355 (hicior z DC) i 

f mam nadziej?, ze takze znajdzie si? w "Kgciku...", wi?c nie dajcie zn6w plamy i kr?ccie juz do tego szpila czasy. 



T 





LICENCJE DO 
GRAN TURISMO 3 



DQMESI1C_B 

1) 0.34.395 Grzegorz Bloszayk z Olesna 

2) 0.24.564 Dariusz Bernacki z Poznania 

3) 0.30.506 Woclaw Gregorayk z Czgstochowy 

4) 0.28,536 tukosz Rosa z Mochowa 

5) 0.33.489 Grzegorz Blosztzyk z Olesna 

6) 0.32.508 tukosz Rosa z Mothowa 

7) 0.32.642 Grzegorz Bloszczyk z Olesna 

8) 0.42.639 tukasz Rosa z Mothowa 



DOMESTIC A 

1) 0.32.251 Grzegorz Blosztzyk z Olesna 

2) 0.25.640 tukosz Rosa z Mothowo 

3) 0.29.386 Andrzej Bernotki z Poznania 

4) 0.42.763 Grzegorz Bloszayk z Olesna 

5) 0.54.954 Andrzej Bernacki z Poznania 

6) 0,26.623 tukasz Rosa z Mothowa 

7) 0.14.1 1 3 tukasz Rosa z Mochowo 

8) 0.1 5.300 tukasz Rosa z Mothowa 



INTERNATIONAL B 

1 ) 0.47.980 Grzegorz Bloszayk z Olesna 

2) 1 .00.880 Grzegorz Bloszayk z Olesna 

3) 0.22.104 lukasz Rosa z Mothowo 

4) 0.19.326 tukasz Rosa z Mothowa 

5) 0.28.206 Andrzej Bemacki z Poznania 

6) 0.23.693 Kamil Mituro z Dgblina 

7) 0.23.589 Robert Nowak zWorszawy 

8) 0.31 .349 tukasz Rosa z Mochowo 



INTERNATIONAL A 

1) 0.39.151 tukosz Rosa z Mochowo 

2) 0.1 5.516 Kamil Mitura z Dgblino 

3) 0.23.205 tukosz Rosa z Mothowo 

4) 0.31.666 tukasz Rosa z Mothowo 

5) 0.22.71 0 tukasz Rosa z Mothowo 

6) 0.19.774 Gaegoa Bloszayk z Olesna 

7) 0.45.587 Waclaw Gregorayk z Czqstochowy 

8) 1.06.894 Gaegoa Bloszayk z Olesna 



SPECIAL LEVEL 

1 ) 1 .39.350 Dariusz Obara z Siemianowk SI. 

2) 1 .28.887 Gaegoa Bloszayk z Olesno 

3) 1.51.730 Dariusz Obara z Siemianowit SI. 

4) 1.10.706 Woclaw Gregorayk z Czgstochowy 

5) 1 .58.271 Andaej Bernacki z Poznania 

6) 1.16.418 Woclaw Gregorayk z Czpstochowy 

7) 2.06.599 Dariusz Obora z Siemianowit SI. 

8) 1.26.689 Piotr Leszczynski z lodzi 



RALLY 

1) 0.15.219 Piotr Dela z Warszawy 

2) 0.28.656 Andaej Bernacki z Poznania 

3) 0.21.624 Andaej Bernacki z Poznania 

4) 0.21.965 Andaej Bernacki z Poznania 

5) 0.26.346 Andaej Bernotki z Poznania 

6) 0.29.187 Andaej Bernacki z Poznania 

7) 0.22.046 Andaej Bernacki z Poznania 

8) 1.57.141 Andaej Bemacki z Poznania 



REKORD 
KILOMETROW W 
GRAN TURISMO 3 



A) tqczna liczba kilometrow pokonanych w GT3: 
1 48000 km - Zbigniew Staciwa z Warszawy 



B) Najwiqksza liczba przejechanych kilometrow 
jednym samochodem w GT3: 

1 05000 km (Suzuki Escudo) - 
Zbigniew Staciwa z Warszawy 



PRZYSPIESZENIE 
I PR^DKOSC W GT3: 



[LnJHC 



FF- Fiat Coupe Turbo Plus 

(MOO: 

1 . 1 2,867 Zbigniew Stadwa z Worszowy 
2. 1 2,872 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 12,978 Marek Kotulski z Krakowa 

0 - 1000 : 

1. 22,660 Zbigniew Stadwa z Warszawy 
2. 22,672 Bartlomiej Matuszewski z Zamostia 
3. 22,809 Marek Kotulski z Krakowa 

Prgdkosc 

1 . 306,4 Zbigniew Staciwa z Warszawy 

2. 306.1 Paemystow Bednarek z Rudy Slqskiej 

3. 305.4 Marek Kotulski z Krakowa 

RR- Rut RGT 

0400: 

1. 8,779 Zbigniew Staciwa z Worszowy 

2. 8,788 Dariusz Bernacki z Poznania 

3. 8,81 5 Bartlomiej Matuszewski z Zamostia 

O-IOOO: 

1. 15.637 Zbigniew Staciwa z Warszawy 

2. 15.638 Dariusz Bemacki z Poznania 

3. 15,768 Bartlomiej Matuszewski z Zamostia 

Prgdkosc: 

1. 440.4 Zbigniew Staciwa z Warszawy 

2. 436,7 Bartlomiej Matuszewski z Zamostia 

3. 435.1 Mariusz Gazdzinski z Konina 

MR- Polyphony 001 lub 002 



0400: 

1 . 8,1 29 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 8, 1 58 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 8,291 Morek Kotulski z Krokowa 



0 - 1000 : 

1 . 1 4,860 Zbigniew Storiwa z Warszawy 
2. 14,949 Bortlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 1 5,007 Morek Kotulski z Krakowa 



Prgdkosc 

1 . 388.3 Mateusz Kulesza z Siemionowic 

2. 384.4 Juliusz Sobtzyk z Konina 

3. 383.5 Bartlomiej Matuszewski z Zamostia 

FR- Shelbv Cobra 

0400: 

1. 10,248 Zbigniew Slociwo z Worszowy 

2. 1 0,250 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 10,316 Artur Swirski ze Szczecinko 

0-1000: 

1. 17,937 Zbigniew Staciwa z Warszawy 

2. 17,993 Bortlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 18,040 Artur Swirski ze Szczecinko 

Prgdkosc 

1 . 383.5 Zbigniew Staciwa z Warszawy 

2. 383,1 Artur Swirski ze Szczecinko 

3. 381,7 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 

4WD- Mitsubishi 3000GT 



VH-4 Turbo 



0400: 

1. 9,235 Zbigniew Staciwa z Warszawy 
2. 9,299 Martin Pojqk ze Skowiny 
3. 9,376 Doriusz Bemacki z Poznonia 



0 - 1000 : 

1 . 1 6,472 Zbigniew Staciwa z Warszawy 
2. 16,616 Martin Pajqk ze Skawiny 
3. 16,645 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 

Pr^dkosc 

1. 435,1 Zbigniew Staciwa z Warszawy 

2. 429,7 Marek Kotulski z Krakowa 

3. 421,3 Przemyslaw Bednarek z Rudy Slqskiej 



TELEXTREI 



H Autka, w ktorych nie da si? wymienic felg (w GRAN TURISMO 3, oczywi- 
scie), to np. Nissan Z, Mazda RX-8. Oczywiscie sq jeszcze bolidy, ale jak 
zapewne pamiqtacie - wykluczylismy je z odpowiedzi. Nagroda jedzie do 
Wlodzimierza Bialobrzewskiego z Bytomia, ktory jako jeden z nielicznych odpo- 
wiedziaf prawidlowo. Gratulacje. 

Pytanie: 

JAK "WABI Sir KIEROWCA, KARIERA KTOREGO KIERUJEMY W 
NAJNOWSZEJ ODStONIE TOCA NA PS2? 

Termin: do 18 listopada 2002 






Nagrody w postaci padow w tym 
miesiqcu otrzymujq: 

Wlodzimierz Biatobrzewski, Alik Gorzelak. 
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MONACO: 




Stogel O: 4890 


Zbigniew Stcciwo z Worszowy 


Stoge? 02 1088 


Michol Misiak z Pobramc 


Stcge301 1194 


Zbigniew Stocrwo z Worszowy 


Stcge40? 5740 


Michol Mmok i Pofcionn 


StogeS 03 OS 70 


Przemyslow Oleszczuk z Biolei Pocf 


SZWEGA: 


Stage! -01:28.62 . 


Maciej Szczechla z Ustronia 


Stage2 02:01 .54 . 




Stoge3-04:27.46 . 


Mkhal Misiak z Pabiank 


Stoge4-02: 13.94 . 


Michol Misiak z Pobianic 


Stoge5-02:43.30 . 


Michol Misiak z Pabianic 


PORTUGALIA: 


Stage! 01:56.66 . 


Michal Misiak z Pabianic 


Stoge2 03:09.38 . 


Michal Misiak z Pabianic 


Stage3 01:49.08 . 


Michol Misiak z Pabianic 


Stage4 02:40.04 . 


Michal Misiak z Pabianic 


Stage5-02:I1.20 . 


Michal Misiak z Pabianic 


HISZPANIA 


Stogel 01 5746 


Michol MmokzPolwmc 


Stage? 0? 4? 36 


Przerrysto* Oleszczuk z Biole Podl 


Stoge3 01 34 68 


Michal Mistok z Pobranic 


Stege4 02 21 58 


Michof Misiak z Pobronir 


StogeS 03 IS 28 


Michol Misiok z Pobionii 


ARCENTYNA: 


Stogel 01 223? 


Michol Misiak z Robomc 


Stcge? 01 4220 


V. hot Mn. Z ’oso-u 


Stcge3 0> SI 90 


Michol Msokz Pabianic 


Stcge4 01 4882 


Michol Msok z Potion-c 


StogeS 02 43 4? 


Michal M-siak z Pobiank 


aPR: 


Stogel 01:17 7? 




Stage? 01 41 74 


Mrchol Misiak zPobanK 


Stoge3 01 4264 


Michol Misiok zPobanic 


Stcge4 0? 04 48 


Micho* Misiok z Pooranic 


StogeS 02 1204 


Michol Misiok zPobionK 


GRECJA: 


Stage! 01:27.98 


Michol Misiak z Pobianic 


Stage2-02:26.22 . 


Michol Misiak z Pabianic 


Stage3 01:59.60 . 


Michal Misiak z Pabianic 


5toge4-02.37.82 . 


Michol Misiak z Pabianic 


Stoge5-01:40.20 . 


Michol Misiok z Pabianic 


KENYA: 


Stogel -02:1 1.1 8 . 


Michol Misiak z Pobianic 1 


Stage2-02:12.44 . 


Michol Misiok z Pobianic 1 


Stage3 02:14.40 , 


Michol Misiak z Pabianic | 


Stage4-03:05.96 . 


Michol Misiak z Pabianic 


StogeS 02 59 16 


Michol Misiok zPobionK 


FINLANDIA: 


Stogel 02 52 60 


— Michol MrackzPotiarz 


Siege? 02 35 38 


Michol Misiok z PobianK 


Stoge3 02 47 50 


Michol Misak zPobiome 


Stcge4-03 73 76 


Michol Misiok z Pobenic 


StogeS 01 39 68 


Michal Misiok z PobianK 


NOWA ZflANDIA: 


Stcge! 01.5596 


Michol Misiok zPobiomc 


Stage? 0? 31 64 


Michol Misioic z Pabumc 


Stcge303 S8 4? 


Michol Maokz PobianK 


Stcge40? 3? 68 


Micnol Misak zPoiwuiK 


StogeS 04 1 1 30 


Michol Misiok zPobanic 


WIOCHY: 


Stcgel 030360 


Michal Vzsokz Pobianic 


Stage? 0341 7? 


Michol MzsokzPobomc 


Stoge3 04 04 66 


Michol Misak z Pobianic 


Stcge402 47 S2 


Michol Mzsckz Pofc.cn,, 


Stages 03 441 2 


Michol Misak z Pabianic 


FRANCJA: 


Stogel 0226 72 . 


Michol Mzsok z Pobioric 


Stage? 03 07 38 . 


M«hol MjsdrzPobrorw 


Stoge3 03 49 44 . 


Wichol Mzsok t Pobnorac 


Stoge4 03 36 20 . 


Michol Msiok z Paten* 


StogeS 02.SS 80 


Micfwl Misiak z Pobienir 


AUSTRALIA: 


Stogel -02:07.92 . 


Michal Misiak z Pabianic 


Stoge2-01:40.10 . 


Michal Misiak z Pabianic 


Stoge3-05:27.36 . 


Michal Misiak z Pabianic 


Stage4-01:58.52 . 


Michol Misiak z Pabianic 


Stoge5-03:49.80 . 


Michal Misiak z Pabianic 


WIELKA BRYTANIA: 


Stogel -03:22.06 


Michal Misiak z Pobianic 


Slage2-02:30.92 


Michol Misiok z Pabianic 


Stoge3-03:08.52 


Mkhal Misiak z Pobianic 


Stoge4-04:05.24 




Stoge5-03:29.l2 


Mkhal Misiok z Pabiank 



—yi- — ■j/i ' — 



Finlandia Szwecja 

1 ) 3,56,35 Tomasz Zdrenka ze Swarzqdza 1 ) 3,31,85 Tomasz Zdrenko ze 

2) 2,31 ,61 Przemyslow Oleszczuk z Biatej Podl. 2) 2,24,67 Tomasz Zdrenko ze 

3) 3,06,80 Przemyslaw OleszczukzBiotejPodl. 3) 3,19,67 Tomasz Zdrenka ze 

4) 2,39,34 Tomasz Zdrenka ze Swarzqdza 4) 2,54,79 Tomasz Zdrenka ze 



Francja Niemcy 

1 ) 2,43,62 Przemyslaw Oleszczuk z Biolei Podl. 1 ) 2,31 ,67 Tomasz Zdrenka z 

2) 2,42,76 Tomasz Zdrenka ze Sworzgdzo 2) 2,32,81 Tomasz Zdrenko z 

3) 2,38,52 Przemyslaw Oleszczuk z Bialej Podl. 3) 3,34,97 Tomasz Zdrenka z 

4) 2,1 2,70 Przemyslnw Oleszczuk z Biolej Podl. 4) 2,18,55 Tomasz Zdrenko z 



Swarzqdza 

Sworzqdza 

Swarzqdza 

Sworzpdzo 



Anglia Afryko 

1 ) 3,05,50 Tomasz Zdrenka ze Sworzqdzo 1 1 2,39,34 Tomasz Zdrenka z 

2) 3, 1 5,77 Przemyslow Oleszczuk z Biatej Podl. 2) 3,04,76 Tomasz Zdrenka z 

3) 3,20,81 Tomasz Zdrenka ze Sworzqdza 3) 2,42,20 Tomasz Zdrenka z 

4) 2,44,18 Tomasz Zdrenka ze Swarzqdza. 4) 2,21,83 Tomasz Zdrenka z 



Swarzqdza 

Swarzqdza 

Sworzqdza 

Swarzgdza 



jcA 



2002 

































Aiding 


1.02,601 


Blazer Rodok ze Wschowy 








Nurbuignng 










Mogry Course 


1.02 261 


Blazer Rodok ze Wschowy 


Hungorormg 
Spo 


... 0.58,08? - 

131 201 
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W tym miesiqcu Memorki otrzymujq: 
Jozek Smelcerz, Radek Konstanty i Tomasz Szop 






■ star@psxexlreme.pl n pgg 

bps 



Witam wszystkich w ■ ~ 

pierwszym miesigcu 
wysypu eRPeGow na PS2. 

Tak, tak - w tym numerze 
co prawda “tylko" dwa plus 
strategia od KOEI, lecz na 
swojg kolej czeka jeszcze 

m.in. druga LEGAIA, M ~ — — sap®? ' ' 

trzecie WILD ARMS, no i ' ' I 

DEN. W kazdym razie to dopiero za miesiqc, a jesli chodzi o aktualny "Kgcik...”, to postanowitem nadrobid zaleglosci w dziesiqtym FINALu, a zwtaszcza w 
prezentacji bossow - tym razem az czterech. Nie zapomnijcie rowniez "obczaic" najnowszego newsa zwiqzanego z dziesigtym “Fajnalem"i ( ) Jesli chodzi o 
trzecie EXTREME PARTY, to niestety ze strony RPG nie potoczyto si? wedlug planow. Przede wszystkim pogoda skutecznie odstraszyta duza czesc 
* za P° wiadan ych przyjezdnych (tutaj bardzo dzi?kuj? tym paru eRPeGowcom, ktorzy jednak si? pojawili), a mato pojemne domki i braki w sprz?cie uniemozli- 
wity zorganizowame stanowiska stride eRPeGowego. Moze drugiego dnia daloby si? cos zorganizowac, ale sobotnia aura zniech?cita mnie do powtorneqo przyiazdu 
za co zamteresowanych przepraszam. Nast?pnym razem b?dzie lepiej:). (...) PS: No co jest? Nie otrzymatem jeszcze ani jednej pracy na konkurs kontynuacji 
dziesiqtego “Fajnala"! Nikt nie chce takiej sycqcej nagrody? 



KONKURSY 



NOTOWANIA 

Tutaj na razie bez zmian, tak wipe zainteresowanych odsylam do poprzedniego 



PANTEON GWIAZD 



PSX/PSOne 

I Tym razem no Panleon wyniesiony zoslot jeden zawodnik, klo- 
re 9° osiqgniecie zoboczyc mozecie ponizej. 

Kto: Radek Konstanty ze Sremu 
Gra: STAR OCEAN 2 

Osiqgniecie: wycwitzenie Killer Moves (idi Proficiency) tztereth postad 
na 999 (MEDIUM) 



W tym miesiqcu zodnyth nowyth wpisow (diyba ze jakies zaginply w czosie przepro- 
wadzki Redakqi:), a na zapowiedziany poslumenl osiqgnigc w FFX wpisat si? na razie 
jeden osobnik. 



Mozna przysylac zdjgciaAosely z osiggnipciomi do Panleonu z gier na Dreamcoslo, z 
lym ze nalezy owe osiqgnigcia doklodnie uzasodniat, gdyz musz? wiedziec, tzy dany 
wpis jest faklytznie maksymalny. 



TALES OF DESTINY 2 



Y2 i 



v.imi 

Styszatem, ze wiele osob miato problemy z ukoriaeniem tej lokatp (i zdoby- 
ciem Light Sphere), dlatego podaj? wyjasnienia (sorry za opoznienie). 
lokacja podzielona jest na trzy sektje, do ktorych dostac si? mozna z holu ze 
staluq Aifreada. Najwipkszq zogadk? kryje przejscie po prawej - po dolarciu do 
"soli tortur", wpierw zamrazomy aajqcego si? zombiaka za pomocq Freeze Ring 
(LI ), a nastppnie podchodzimy do drzwi po lewej i wchodzimy do menu, aby 
w ustowieniach druzyny (kolejnosc podaas walki) na sam przbd wrzucic jednq 
z dziewayn (np. Farah), aby slola si? postadq, ktorq kierujemy - to umozliwi 
nam otwarde owych wrot. Dalej znajdujemy Aifread's Clothes. W sekcji srod- 
kowej czeka nas glownie gimnastyka kciuka, tylko w jednym miejscu mu- 
simy zgasic plomieii za pomocq Freeze Ring, aby dostac si? do skrzyni zawie- 
rajqcej Aifreod's Hat. W sekcji po lewej korytarzy strzegq slatuy z mieaami, 



doktadnie ich szpaleru. W pomieszczeniu na koiicu znajdujemy statu?, ktorq 
musimy przesunqc (mozna jq chwycic i ciqgnqc) na drewnionq plytk? w pobli- 
zu wody, a wtedy jej giowa uderzy w wiszqcq nad basenem lamp? i otworzy si? 
prze jscie prowadzqce do skrzyni z Aifread's Beard. Po umieszaeniu wszyst- 
kich trzech znolezisk na statui w gldwnym holu, otwiera si? przejsde prowa- 
dzqce do krypty z Light Sphere. 



OGLOSZENIA 



■ Na IRC-u pojowif si? nowy kanaf troktujqcy o tematyce japoiiskich RPG, 
czyli #jrpg, zofozony przez Drzewo i Sigurdo. 



■ Powstofa nowa stronka o RPG - jej adres to www.rpgmaniak.prv.pl . Zain- 
teresowanych wspofpracq prosz? o konlakt z the_vivi@wp.pl, moj nick to 
VuLcAnO. 



NAGRODY 



NEWS 



Zgadza sif - SQUARE pnnule nod drug, czfitiq "diieiijkn Dkazalc 
siq, ze obiecuiqce (Jemko zamieszczone w jnpaiiskiej wersji FFX 
INTERNATIONAL nie hyto 'pi™ rarndt", gdyz laklynnie 



FIIM FIIHS1.X~2 S 



To pieiwszy w dziejodi serii bezposredni 



dziesiqty "Fajnal" b?dzie nosif nazw?, po 
u, FINAL FANTASY X-2, zasYuna, ktoro 
tym razem b?dzie gfownq bohaterkq, otrzyma 
nowe, seksowne wdzionko. Co wt?cej - dziewczyna wolayc b?dzie teraz za pomocq dwoch 
konkretnych gunow i jesli do zmiany image'u dojdzie jeszae retusz osobowosci, to moze z 
naszej summonerki zrobi si? wreszcie sensowna laska:). Yunie toworzyszyc b?dzie jej najlepszo 
piiyjaciofko - Rikku - oroz jeszae jedna dziewoja (nie lulu), na ktorej temat nie ma jeszae 









FINAL FANTASY X 



Gdzie i od kogo zdobyc rozne rzodkie przedmioly - z takim pylaniem zwracato sip 
do mnie juz sporo osob, dlatego ponizej prezentuj? list? tych nojbardziej przydat- 
nych i najtrudniejszych do zdobytio (nie b?d? uwzgl?dnia! olrzymywania ith zo 
gromadzenie stworow dla Monster Areny, bo to bylo juz w Porodniku). 

lOznotzen/o-j 

zostawia - dostojemy ten przedmiot po pokonaniu stwora ( jesli jest on "rzadki", 
to musimy liczyc na sztzpkie i Overkillo) 

sted - przedmiot mozna ukrakod stwora (czasami trzefaa wspomagocsi? zdolnokiq 
Master Thief) 

- bribe - stwora mozna przekupic zo pomocq techniki Bribe (sumy musirie wybadoc 
sami) 

MA - Monster Arena 

- Megalixir - bribe: Varuna (Omega Ruins) 

■ Mega Phoenix - zostowio: Mech Defender (Ml. Gogazet), YAT-97 (Zanarkand), 
bribe: Ghost (Covern of the Stolen Fayth) 

Mega Potion - zostawia: Mech Lender (Mt. Gogazet), YKT-1 1 (Zanarkand), steal: 
Grendel (Mt. Gogazet), bribe: Grendel (Mt. Gogazet) 

Turbo Ether bribe: Exoroy (Inside Sin) 

- Tetra Elemental - steal: Master Tonberry (Omega Ruins) 

Healing Water - steal: Adamantoise (Inside Sin, Omega Ruins), bribe: Anacon- 
daur (Calm Lands) 

- Purifying Salt - steal: Abadon (MA), Fallen Monk (Zanarkand) 

- Special Sphere - bribe: Adamantoise (Inside Sin, Omego Ruins) 

White Magic Sphere - bribe: Dark Flan (Ml. Gogazet) 

Attribute Sphere - bribe: Maelspike (Mt. Gogazet) 

Black Magic Sphere - bribe: Black Element (Omega Ruins) 

Skill Sphere - bribe: Zuu (Sanubia Desert) 

Master Sphere - zostawia/ steal: Dark Aeons 
Teleport Sphere zostowio: Sleep Sprout (MA), steal: Th'uban (MA), bribe: 
Barbados (Inside Sin) 

Friend Sphere - zostawia: Vorban (MA), Spirit i Master Coeurl (Omega Ruins), 
steal: Neslug (MA), bribe: Coeurl (Calm Lands) 

- Return Sphere zostawia: Chimerageist (MA), Barbatos (Inside Sin), steal: 
Greater Sphere (MA), bribe: Mandragora (Ml. Gogazet) 

Warp Sphere - zostawia: Nemesis (MA), bribe: Master Coeurl (Omego Ruins) 

- Lv.3 Key - zostawia: Defender Z (Zanarkand), Demonolith i Machea (Omego 
Ruins), steal: Ultima Buster (MA), bribe: Demonolith (Inside Sin, Omega Ruins) 

- Lv.4 Key - steal: Nemesis (MA), bribe: Chimera Brain (Calm Lands) 

Blessed Gem - zostawia: Cactuar King (MA), steal: Coeurlregina (MA), One-Eye 

(MA), Barbados (Inside Sin) 

Supreme Gem zostawia: Jormungand (MA), bribe: Halma (Omega Ruins) 
Shining Gem - steal: Abaddon (MA), Bomb King (MA), Black Element (Omega 
Ruins), bribe: Puroboros (Omega Ruins) 

Shining Thorn - steal: Dork Element (Cavern of Stolen Fayth); bribe: Larvae 
(Thunder Plains) 

Farplane Wind - steal: Varuno i WraithfOmega Ruins), bribe: Epoaj (Cavern of 
Stolen Fayth) 

- Three Stars - zostawia: Catoblepas (MA), steal: Jormungand (MA), Shinryu (MA), 
bribe: Behemoth King (Inside Sin) 

Wings to Discovery zostawia: Shinryu (MA), bribe: Malboro (Calm Lands), 
Great Malboro (Omega Ruins) 

- Winning Formula - zostowio: Ultimo Buster (MA), bribe: Sand Worm (Sanubia 
Desert) 

- Door to Tomorrow - zostowio: Bomb King (MA), bribe: Mech Leader (Mt. 
Gogazet) 

Pendulum - zostawia: Neslug (MA), bribe: Master Tonberry (MA) 

Underdog's Secrets - zostowio: Th'uban (MA) 

VVMtW'HW 

\MONSTER ARENA] 

MALBORO MENACE ■ 

HP: okofo 650.000 
Mozna ukrasc: Remedy (common), 

Mono Spring (rare) 

Mozna wygrac 

1. Przedmioty - Mono Tonic (com- 
mon), Dark Matter (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z atakami typu 
"status ", pancerze z zabezpieczeniami przed anomaliami 
Ataki specjalne: 

Putrid Breath zaklado darkness, confusion, silence i poison 
Mega Gastric Juice - silny atok na jednego plus Full Break 

- Gastric Juice Blast sf aby atak na wszystkich 



Chow Time przerzucie postaci (9999 damage), zazwyczaj jako kontratak 
Specjalne odpornosci: brak 
Strategia (by Zell): 

Koleika jest denerwujqcy, bo zawsze na poczqtku wolki atakuje pierwszy (Ambushed) 
uzywajqc najczpsciej Putrid Breath, a nawel wykorzystujqc First Strike Aurora nie da 
si? go zabic jednym alokiem (chyba ze Wakka jest naprowd? napokowany). Najlep- 
szym sposobem jest zalozenie zbroi chroniqcej przynajmniej przed Confuse. Po otaku 
robimy Banishing Blade lub Full Break, Attack Reels, a polem wykaiiczamy przez ok. 
2 rundy zo pomocq Magus Sisters (Anim? odrodzom, bo mimo swej sify jest tyflco jeden, 
wipe boss na pewno zoatakuje Mega Gastric Juice, a w Maguski bpdzie wolil najwyzej 
Gastric Juice Blastem). Ten ulepszony Great Malboro jest bardzo powolny i malo 
odpomy no ataki fizyezne, co bardzo widoc, gdy dojemy mu po ryju, zas jego czworly 
atok - Chow Time - ktorym przezuwa i wypluwa naszego zawodniko, nie dziafa na 
Aeony (bo do mordy by mu si? nie zmiesafy:). 

JUMBO FLAN 

(opis by Jozelc Smelcerz) 

HP: 1.300.000 

Mozna ukrasc Lunar Curtain (com- 
mon), Mona Tablet (rare) 

Mozna wygrac: 

1 . Przedmioty - Magk Sphere (common), 

Dark Matter (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z Magic Booster, pancerze pochlaniojqce (Eater) zywioty 

Ataki specjalne: 

atakuje czaromi elemenlarnymi trzedego poziomu (wszystkimi) oraz Flare - odbitymi 
od wlosnego Reflecta, czasami rzuco tez Ultim? 

- dysponuje czarami leczqcymi: Regen i Curago oraz czarem wspomogajqcym: Reflect 

Specjalne odpornosci: 

Jumbo Flan jest cofkowirie odporny na ataki fizyezne (wyskakuje nopis "immune"; 
tylko Overdrivy sq w stanie zadac mu jakiekolwiek stroty, choc i tak bardzo niskie z 
powodu wysokiej obrony gluta), nit sobie nie robi z Breakow, ani zmian statusu za 
wyjqtkiem Slow. Wchlanio rowniez wszelkq magi? elementarnq, o jakby lego bylo 
mafo - posiado permanentny Aulo-Reflect. Mo tez niezly (choc nie rewelocyjny) 
porometr Spirit, ktory redukuje mu obrazenia od innych czarow o okofo potow?. 
Strategia: 

Z chamem trzeba po chamsku - do tej wolki wybieramy postade dobre w mogii i obronie 
mogieznej (Yuna si? klanio). Na poaqtek raklodamy na naszq druzyn? Hosteg?, nie 
zaszkodzi rowniez Shell, a takze Regen oraz Null-e wszelkiej moki (odpowiedni 
XXXXX Mighty Guard z Mix Rikku lub Mighty Guard Kimahriego z Ronso Rage 
oszczpdzq ram czasu). IGedy lego dokonamy, raktadamy na ktor qs ze swokh postaci 
Reflect (najlepiej tq, ktora jest najlepsza w obronie) i wysylomy w Jumbo Flora dowody 
swej "milokT w postaci Flare i Holy odbitych od owego Reflecta (oczywisae wpierw 
zapodajemy "obijanego" Slow). Mozna tez od razu odpolac Ultim? bezposrednio w 
Gluta, jedrak zarowno ten czar, jak i Flore bardzo opozniajq zawodnikow - mozra no 
to poradzic uzywajqc Double Cost. Jok zacznq si? nam koriezye MR to znowu melodq 
reflectowq zabieramy je od Jumbo Fiona zo pomocq Osmoze, co bynajmniej nie ukroci 
jego magicznych atakow. Analogkznie w przypadku niskidi HP mozna ulatwic sobie 
zycie obitym Drainem (sprawdza si? rowniez techniko Lancet). Kiedy Glut zbierze 
soltdne bpeki, rzuco czar Regen lub Curag? odbite od Reflecta jednej z noszyeh postaci 
(jesli zodna go nie mo, to sam go zatozy i od razu - w jednej turn - rzuri czar leaqcy). 
Regen notychmiast zdejmujemy czarem Dispel. 

Do m?czenia Gluta przepipknie nadaje si? tez Nova Kimahriego (Ronso Rage), ktora 
poza tym, ze jest non-elementamym alokiem na wszystkich, to tez IGN0RUJE para- 
melry obronne przeciwnika, a jej silo rosnie wraz z parametrem Magic kociaka w 
zastroszojqcymtempie! Naptawd? warto zainwestowoc troch? w magi? Kimahriego, aby 
przekonac si?, iz jego Novo staje si? przepi?knym narz?dziem do wykaiiaanio wszel- 
kich przeciwnikow o wysokich parametrach obrony zarowno magieznej, jak i fizya- 
nej, polqczonych z wysokim Evasion. Gdy silo Novy osiqgnie maksymolny pufap 
99999 jednostek damage, to b?dzie najlepszym norz?dziem do Overkillow. 

[Stor: innq skuteeznq lechnikq no Jumbo Fiona jest Pain Animy, tak wi?c warto tez 

[DARK AEONS] 

DARKVALEF0R 

HP: 800.000 
Mozna ukrasc X-Potion 
Moina wygrac 

1 . Przedmioty - Dork Matter (common), Master Sphere (rare) 

2. Ekwipunek • bronie z first Strike, Break Damage Limit lub dodatkami elementow 
(XXXstrike), pancerze z Ribbon lub Break HP Limit 

Ataki specjalne: 

- Energy Roy - 9999 dmg no wszystkich 

- Energy Blast - okofo 50 tys. na wszystkich (Overdrive) 

Specjalne odpornosci: 

otrzymuje polow? obrazeri od czarow zywioldw (wfqcza jqc Holy) 

Strategia (by Norek): 

Overdrive Mode ustawiamy na Stoic, a do wolki potrzebne b?dq dwie postotie posioda- 



jqce w pancerzu zdolnosc Auto-Phoenix (przynajmniej jedna z nich powinna miec 
HP powyzej 9999, czyli zdolnosc Break HP Limit). Zaraz no poczqtek rzucamy 
Hastego i nieustannie atakujemy (ataki fizyezne, Overdrive'y), baeznie obserwujqc 
pasek limitu" Valefora. Kiedy jest pefny (lub prawie peiny), zmieniamy ostatniq 
postac no Yun? i przyzywumy dowolnego Aeora, klorego zodaniem staje si? "fykni?- 
cie" Energy Blasta (moze przy okazji odpalic swojego Overdrived). Gdy Dark Valefor 
uderzy (sporadyeznie) Energy Ray'em, szybko leezymy na full postac odpowiedzialnq 
za wskrzeszanie (tq z wyzszym HP). Mozna tez na wszeiki wypadek rzucac Auto-Life. 
Jesli zos mamy juz solidnie dopakowanego Wakk?, to wystarezy jeden-dwo Attack 
Reels razabicie’ptaszka". 

DARK IFRIT ■ 

HP: 1.400.000 

Mozna ukrasc: Mega Phoenix 

Mozna wygrac 

3. Przedmioty - Dork Matter (common), Master Sphere (rare) 

4. Ekwipunek - bronie z Firestrike lub Break Damage Limit, pancerze z Ribbon, 
Break HP Limit lub fire Eater 

Ataki specjalne: 

- Meteorslrike - okofo 20 tys. damage na jednego (atak elementarny - Rre) 

- Hellfire - powyzej 30 tys. na wszystkich (Overdrive) 

Specjalne odpornosci: 

•absorbuje Rre 

- anuluje obrazenia z Lightning i Water 
-otrzymuje polow? z Ice 

Strategia (by Michal Rutkowski z Kwidzynio): 

W podstowowym sklodzie powinny znalezcsi? 2 postade walczqce (czyt. pakeme) oraz 
Yura, z tym ze bpdzie jq zmieniac inna zodajqca obrazenia postac Wszyscy zawodnicy 
muszq posiodoccorajmniei 9999 HP (bo atak fizyezny Ifrito zabiera okofo 9.000), 
a przynajmniej jedna z nich powinna zadawacw granicach 90 000 obrazeri (czyli 
powinna posiadac wysoki STR oraz brori ostateeznq, ewentualnie zwyklq z dodanym 
przez Customize Break Damage Limit). Warto tez, aby w zbrojach znajdowalo si? 
zdolnosc Rre Eater lub fireproof oroz Auto- Phoenix (ewentualnie postade muszq 
znac i rzucac czar Auto Life). 

W czasie wolki, kiedy pasek Overdrive Ifrito napefni si? no max, nalezy zomienk jednq 
postac walczqcq na Yun?, ktorq wzywamy Aeona (jakis rienias), aby przyjql na siebie 
atak, poniewaz mimo odpornosci no ogieri Hellfire wykoriezylby cofq druzyn?. Nie radz? 
stosowoc Overdrivow, poniewoz zodajq smieszne obrazenia (wyjqtek stanowi Wakka), to 
samo lyczy si? Aeonow, czarow elementamydi i Breakow - stosujde zwykle ataki (lub 
jeszcze lepiej Quick Hit). Jeszcze jedno sprawo - Dork Ifrit na kazdy nosz ruch skiero- 
wony w jego stron? odpowiada swoim alokiem, ktory od razu zobija napastniko (99.999 
obrazeri). Mozra to wykorzystac przedwko niemu ustawiajqc Overdrive na Stoic, a wledy 
nosz pasek osiqgnie maksimum co lur? (opfaca si? to zwtaszcza w przypadku Wakki). 

eeced 

1 . Overdrivy Animy, Magus Sisters oraz specjalne aloki Yojimbo (z wyjqtkiem Zon- 
matoofkoz) nie ignorujq parametrow obronnych przeciwnikow w przedwieristwie do 
Overdrive’ow nizszyeh Aeonow (ole le zas mogq zostac wchloni?te ze wzgl?du no swoj 
element - dotyezy to Shivy, Ifrito i Ixiona). Nalezy tez pamiploc, ze: 

- speejale Yojimbo i Delta Attack Magus Sisters to ataki fizyezne 

- Oblivion Animy to atak magiezny 

Dobieraj swego Aeora w zaleznosd od slabych punktow obrony przeciwnika! 

2. Cz?ki przeciwnikow na Monster Arenie da si? zotozyc Breaki, ale nie jest to proste 

- niekiedy trzeba kilkunostu prob, aby w koricu dany Break wszedl (chodzi mi 
glownie o Armor Break). Aby zaoszczqdzic sobie stresu i wyrwanych wlosow uzyjcie 
Frag Grenade (poprzez opq? Use) - zakloda Armor Break ze stu-procenlowq skutea- 
nosciq. Gronat ten mozra wykrak od Splashera (najmniejsza z rybek) w Mt. Gogazet. 
[porady by Jozelc Smelcerz] 

3. Aby szybko zadac bardzo duzq ilosc obrazeri z Overdri ve'ow, warto skorzystoc ze 
zdolnosri Entrust. Do sklodu zabieramy wi?c Wokk? lub Tiduso oraz dwie inne postade 

- wszyscy z poskomi Overdrive no max. Teraz odpalomy rajsilniejszy limit" jednego z 
wymienionych zowodnikow, nost?pnie drugq postaciq przekazujemy mu zawarlosc 
paska zo pomocq Entrust, znow odpalomy Overdrive i Ink jeszcze raz. W ten sposob takim 
np. Attack Reels Wakki mozemy bardzo szybko zadac nowel 3 rniSony damage (oezy- 
wisde wymagara ostateezra brori i b. wysoki STR)! [porodo by S-men z Gdarisko] 



1 . Potrzebujemy umiej?tnosci Steal (Mug odpada). Udajemy si? do Omega Ruins i 
lazimy, az rapotkamy w wake skrzyni? wraz z innym przeriwnikiem. Olwieramy jq zo 
pomocq Steal i jezeli ukaze si? nopis "Nothing to steal", to pojawi si? kolejny przeriwnik 
- mimic. Po walce z nim dostaniemy 50000 lub dwa razy tyle z Gillionaire. 

2. Drugim sposobem jest walka z One-Eye no MA i sprzedawonie broni, ktorq zdo- 
bywamypowake. 

3. Ostotnim sposobem jest sprzedawonie zbroi z Auto-Regen. Potrzeba do lego 80 
sztuk Healing Springs (najfatwiej zdobyc od Kottosa na MA za Overkillo dostaniemy 
40) oraz poncerzy z czterema pustymi (najlepiej) slotami, klore mozemy kupic od 
Wantza (b?dzie w Macalania Forest, jezeli wspierafes 0'ak? i pogodafes z nim na Mt. 
Gogazet) lub zdobyc od przeciwnikow: Varuna i Adamantoise (dose rzadko). 

[by Daniel Rogala z Iwowa] 









PANSTWO SWOBODY 



SKOK 

^ ■[...] Czy roznica mi?dzy 

Xboxem a PS2 (chodzi o 
■ grafik?) jest proporcjonalnie 

wi?ksza od tej mi?dzy DC a PS2? [...]" 
Marcin, Elbl?g 

No tak, skoro nie widziates wszystkich 
konsol w akcji, to zapewne ci?zko jest 
Ci wyobrazib sobie roznice. Otoz... 
roznica jest mniejsza, znacznie 
mniejsza, ba! niewiele jest gier na X-a, 
ktore wyraznie powalaj? PS2. Z reguiy 
chodzi o lekko podbit? rozdzielczobb i 
wyraznie poprawione tekstury, bump- 
mapping (“efekt chropowatosci 
powiezchni"), odpowiednie wrazenie 
robi? takze efekty swietlne, jakich PS2 
moze X-owi pozazdroscib (vide 
WRECKLESS - wow!). Z drugiej strony 
- X jeszcze nie doczekat si? tak 
pi?knej przygodowki jak DMC, 
wyscigow a’la GT3 lub platformbwki 
pokroju JAK&DAXTER. 



celniej dobierac repertuar, a zapewniam 
Ci?, ze okladka nie powstaje “przypad- 
kowo", czestokroc przygotowujemy kilka 
jej wariantow i wybieramy najlepszy. Na 
przyklad okladka do teao numeru moala 



NO, tADNIE! 

■ *[...] Od razu chciaibym 
pogratulowab Warn korzyst- 
nych zmian i udanej ewolucji 
PE. Okladka prezentuje si? teraz o 
wiele lepiej, widac roznic? w jakobci 
shotow. A przy tym cena bez zmian. 
Tak trzymab! [...]" Slawek, Swiecie 

Faktem jest, iz Iwiej cz?sci Czytelnikbw 
przypadly do gustu zmiany, jakie 
poczynilismy pocz?wszy od poprzednie- 
go numeru PE: pod k?tem jakosci - 
papier, lakier, ostrosc grafiki. Ciekaw- 
skim mog? podpowiedziec. ze 
nieznacznie zmienilismy technologi? - juz 
nie naswietlamy klisz, lecz calosc l?duje 
w drukarni od razu w postaci cyfrowej. 
Inna sprawa, ze zostalismy skryklani od 
A do Z za spraw? widniejgcego na 
okladce hardkorowego pedzia, ulubienca 
innego pedzia (nie zczailiscie tego 
kontrowersyjnego i przemyslanego 
zagrania?). Postaramy si? na przyszlosb 



LISTMIESIACA 



Hu-hu-ha! Jak ja nie cierpi? zimna! A to dopiero 
poczqtek, bowiem zima zanosi si? w tym roku 
pieroiisko sroga (wiem, bo strzyka mnie w 
prawym, a nie w lewym kolonie;). Wiecie juz w 
jakim kontekscie piszp te sfowo? Tok, no wsparcie 
licz? z Waszej strony - podsylajcie listy, puste 
kartki, cokolwiek co zmiescie si? do piecaM! (...) A 
teraz podkulam pod siebie ogon... Serdecznie 
przepraszam za kosmiczne opoznienie w temacie 
wysyfania nagrod, ktore przyznawatem w 
"LISTACH" w ostatnich numerach PE - to moja wina 
i bij? si? w wqtlq piers (mialem perturbacje natury 
czasowo-mieszkaniowo-kompetentnej). Wszelkie 
bluzgi prosz? ewentuolnie kierowac pod moim 
adresem, Wydawnictwo "Grupo 69” nie mialo z 
zamieszaniem nie wspolnego - to ja jestem 
lamerem i juz wypinam poslodki, mozecie mnie po 
nich smogac. Notobene progn? wyjosnit, iz 
przesyfki zostafy na dzis dzieri zreolizowone. 
Jeszcze roz przepraszam. (...) !!!UWAGA!H 
Dostalem odgorne wytyezne: "kazda osoba 
(Czytelnik), ktorej przyznasz nagrod?, musi bye 
wymieniona w PE z imienio i nazwiska". Od siebie 
dodam, ze podanie adresu rownie mile widziany. 
Jesli w liscie zabraknie petnego adresu, to 
nagroda przepada!!! (...) Wybaczcie mi kilka 
niesmacznych kawalkow, ktore przeczytacie na 
kolejnych stronach, ale podezas tworzenia tegoz 
odcinka "Listow” bytem w wyjqtkowo dobrym 
nastroju:). De facto m.in. zo sprawq lekstu 
autorstwo niejakiego Le_Golasa, ktory stwierdzif: 
"HIV przypomino typowego jedynaka: wszystko 
musi krqcic si? wokof niego, zawsze ma racj?, jest 
nieomylny, a jak ktos to podwazy, to go bluzga.". 

Nic dodac, nic ujqc. Show must go on!!! (...) Zegna 
si? HIV - p?pek swiata, ktoremu opinia "golasa" 
lata:). 

Kontakt: hiv@psxextreme.pl, tel. 0608 33 82 
82 (voice, seSMS), a takze listy na adres Redakcji 
(z dopiskiem: "LISTY - HIV"). 



’[■••] Moi Drodzy! Mam 38 lat i dvyoje dzieci, ktore dzieli spora roznica 
wieku: syna (6 lat) i cork? (14). Swiat gier konsolowych fascynuje ich 
jednak tak samo. Musz? przyznab, ze mnie fascynuje jeszcze bardziej. Te 
wszystkie tantastyezne przygodowki, bijatyki, barwne gry zr?cznosciowe 
i strategiezne s? dla mnie wspaniat? zabaw? i wypoczynkiem po pracy. 
Kazdego dnia czerpi? z moimi dzieemi radosb z tej zabawy. Kibicowanie w 
rozgrywkach pilkarskich, czy zmaganie si? z synem na torze wyscigowym 
to nie jedyny cel. Zauwazytam, ze moje dzieci nauezyly si? wspotpraco- 
wac, cz?sto zagl?daj? i czytaj? rozne czasopisma. Rozwin?ly niesamowi- 
cie refleks i pami?c, a co najwazniejsze - maj? poczucie humoru i latwo 
nawi?zuj? kontakty z rowiesnikami. Calymi godzinami potrafi? prowadzic 
mate dyskusje na temat tego kolorowego swiata. (...) Najwi?kszym 
domowym Graczem jestem ja i juz niejedn? noc sp?dzilam, aby pokonab 
swoj? latorosl i pochtoni?ta calkowicie zdobywaniem kolejnych sprawnosci 
z wypiekami na twarzy, cieszylam si? z przejscia do kolejnego etapu, 
b?dz odkrycia jakiejs tajemnicy. (...) Nie ma tu mowy o oszukiwaniu 
przeciwnika, kazdy ma rowne prawa i sam decyduje w co si? bawi. Jest 
to takie male pahstwo swobody i mozna spelnic swoje marzenia, albo 
pozwolic marzyc innym. (...) Wasze czasopismo pomaga mi w poznawaniu 
tego swiata i w ogole wszystkiego, co wi?ze si? z rynkiem gier konsolo- 
wych. Nie stab mnie na kupowanie drogich publikaeji. aby nabrac chob 
troch? orientaeji w dziedzinie sprz?tu, gier, nowosci technicznych. Bardzo 
podobajg mi si? Wasze recenzje, oceny uwazam za stuszne, a najbardziej 
lubi? Wasze porady i to, ze staracie si? znalezc rozwigzanie nie 
najkosztowniejszq drog?; gazety najnizszych lotow musz? dorzucac 
tandetne gadzety, aby si? sprzedac - PE nie musi znizac si? do takich 
chwytow. (...) Mam w domu Szaraka i chob jego swietnosc wygasa - nie 
przeszkadza mi to. Moze kiedyb z pomoc? Waszego miesi?cznika kupi? 
nowszy model, bo id?c za Waszymi cennymi radami nie b?d? kupowac 
“kota w worku". Z Wami nie czuj? si? zagubiona pobrod konsol, plyt i 
padow. To mnie cieszy! Pozdrawiam cal? ekip? tworz?c? PE i wierz?, ze 
dzi?ki Warn moje zainteresowania (i moich dzieci) nigdy nie zaqina [ 1" 
Katarzyna Nowihska, Wroclaw 

HIV: Prawdopodobnie znajdzie si? wielu kolesi, ktdrzy stwierdzq, iz 
opublikowalem tenze kawalek i okrzyknqlem mianem “ Listu Miesiqca" z uwagi 
na jego form?, komentujac zapewne w malo wyszukany sposdb: “O, baba si? 
troch? podlizala, spreparowala ckliw ? histori?, no i mord? cieszy, a HIV lyknal 
temat . Nic z tego! Zwierzenia (?) Kaski uhonorowalem z tej prostej przyezyny, 
iz ceni? j? za odwag?. Hm... ? Ano, po pierwsze - kobieta grajqca to dla mnie 
pipkny widok. Co prawda nie imponuje mi wizja kobiety "we-wszystko- 
grajqcej-i-nic-wi?cej-nie-czyniqcej“, ale odrobina... hm... odrobinka HC jest w 
porzQdeczku. Po drugie - kobieta "pod czterdziestk?" grajqca to totalny 
kosmos, z reguiy bowiem panie w takim wieku nie widz ? swiata poza praniem, 
gotowamem i sprzgtaniem (poniekgd same sobie s? winne za taki stan 
rzeezy), ew. obejrzeniem kolejnego odcinka "horroru" w TV, emitowanego we 
wczesnych godzinach popoludniowych (np. odcinka 1397). Po trzecie 
wreszeie - kobieta, jak dedukuj? z tresci listu, wychowujqca dwojk? dzieci 
samotnie, majgca czas na wspolne spgdzanie go z pociechami, Igczqc 
przyjemne z pozyteeznym (mam na mysli przede wszystkim spostrzezenia 
Kasi) - imponuje mi na calej linii. Bo nie sztuka puscic dzieci przed blok, w 
sumie na pastw? losu, i zabrac si? za manicure. Granie jako takie nie pomaga 
w mtegracji, ale otoezka - jak najbardziej. Dlatego wlasnie, Kasiu, postanowi- 
lem przyznac Ci nagrod? - gr? na konsol? PlayStation. Zycz? Tobie oraz 
Twoim beniaminkom, abyscie bawili si? wysmienicie. 



KOT W WORKU? MIAU!!! 

n "[...] Mam na imi? Karol, mam 
r/~n 17 lat i jestem szcz?sliwym 
posiadaezem PS2 (uzywana, 
ale jest). Che? podzielic si? z Tob? i 
Czytelnikami PE pewn?, niezbyt dla 
mnie przyjemn?, histori?. (...) 

Znalazlem salon gier, w ktorym zamiast 
automatow znajdowaty si? wszystkie 
konsole dost?pne na rynku. Dossalem 
si? do Xboxa i DOA3. Po prostu mnie 
zwalilo z nog. Ta grata, ten dzwi?k, 
och, cud-miod. Postanowifem, ze 
musz? miec to cudo. (...) Ojciec wzi?l 
kredyt na 1500 zeta (bank nie chciat 
przyznac, ale w koiicu dal:) i mogtem 
kupib konsol?. Szkoda mi bylo tyle 
forsy wydab, wi?c z nadziej? tanszego 
zakupu wybratem si? na gietd?. To byl 
najwi?kszy bt?d, jaki mogtem popelnic. 
X-a kupilem za IIIUWAGAMI 700 zl + 2 
gry uzywane (DOA3 i HALO). 
Szcz?sliwy i dumny z zakupu udatem 
si? na chat?, wl?czam, konsol? i... nie 
mog? otworzyb tacki. Swiatelko si? 
swieci, ale nie slysz? wiatraezka, 
lasera, po prostu nic. Zaniepokojony, 
konsol? zabralem pod pach? i z 
powrotem pognalem na gield?. Patrz?... 
pusto. Ani gobcia, ani stoiska, 
normalnie nic. Nast?pnego dnia 



pojechalem do znanego mi sklepu- 
serwisu. Nie dose, ze musialem 
zaptacib 40 zl za robocizn? (odkr?cenie 
srubek), to dodatkowo dowiedzialem 
si?, ze w srodku byty trzy tebki od 
mlotkow, troch? blachy i takie tarn. (...) 
W taki oto sposob, lasz?c si? na kas?, 
zostalem cholernie oszukany. [...]* 

Karol, Warszawa 

Czy tak niska cena X-a z dwiema 
grami nie wydawala Ci si? podejrzana? 
Pami?taj, ze okazj? to mozesz zlapac 
co najwyzej na autostradzie. A jak jest 
w zyciu - to si? wie (chob na Twoim 
przykladzie widab, ze nie do konca). 
Kupisz tanie buty - po dwoch 
miesi?cach rozpadn? si?. Kupisz 
telewizor z promocji - po roku odmbwi 
postuszenstwa, mniej wi?cej 3 dni po 
uplywie terminu waznosci gwaraneji (S: 
mowisz o TV redakcyjnych? Jeden ma 
zaimplementowane sprz?towe krzywe 
Beziera, przy rownoczesnym filtrze 
wszelakich efektow i pogarszaniu 
tekstur, drugi TV wt?cza si? tylko gdy 
ma ochot?). Podobnie jest z konsolami 
- jebli kupib uzywany sprz?t, to pod 
warunkiem dokladnych ogl?dzin. 
zapoznaniem si? z jego faktyeznym 
stanem technicznym (gry. filmy, 
wszystkie porty). Poza tym, na gield? 
warto wybrab si? z osob? pelnoletni?, 
ew. ochroniarzem, ktory "w razie 





czego" zlapie nieuczciwego kolesia i 
wyptaci mu klasycznego byka. 
Doprawdy, trudno jest mi uwierzyd, ze 
tak dales si? wrobid. Wiesz, kiedys po 
katowickiej gieldzie chodzity plotki, ze 
jakas baba kupila dla syna PlayStation, 
tyle ze zamiast elektronicznych 
bebechow konsola miata cegl? (S: HIV, 
cwoku, ale to byla prawda). Anegdot? 
owq przytaczatem swoim kumplom, ale 
poczqwszy od dzisiaj bed? opowiadat o 
Tobie i Twoim X-ie:). Fakt, czarne to 
poczucie humoru, wr?cz nie na 
miejscu, ale tak po prawdzie sikam na 
to - drnierc frajerom. No, a teraz rozp?d 
i baran w scian?, brachu... 



powinno. Gdybym na dzid dzieh mial 
przy sobie 1500 zeta i standi przed 
wyborem: PS2 lub X, to pewnikiem 
najpierw bym si? udal do knajpy i 
wszystko przemydlal (...). Stary, PE 
jest na tyle elastycznym magazynem, 
ze kazdy moze wyglaszac swoje 
zdanie, przelewajqc swe mysli na 
papier. Jedli Ci si? zdaje, ze w 
siedzibie Redakcji tkwiq transparenty 
a’la "NINTENDO jest be! A Torba to 
fajfusl", ew. “PS2 RZONDI, XBOX DO 
PIECAI", to si? grubo mylisz. 



X... I n 



© “[...] Mam zamiar kupid Xboxa i 
gr? HALO. W podj?ciu tej 
waznej decyzji pomogl mi 
artykut “Ring” opublikowany w PE#61, 
jak i dwieze informacje dotyczqce 
sprz?tu Billa w PE#62. Z wielu zrodet 
wynika, ze jest to najbardziej 
wartosciowy, wypasiony system na 
naszej planecie. (...) Jak zauwazylem, 
w PE panuje wyrazny podziat: jedni 
starajq si? bye obiektywni, inni 
sprawiajq wrazenie totalnych 
bambusow. Taki np. Pingwin - nie moze 
dojdc do jego swiadomosci, ze X jest 
najtahszym i najlepszym sprz?tem do 
gier jednoczednie. W kazdym artykule 
stara si? zgnoid Billa i jego sprz?t. Czy 
ten koled (Pingwin) jest chory 
psychicznie, a moze juz si? leezy? 

[•••]* Jamiques, Radom 

Smialo lykaj Xboxa - ta konsola 
rozkr?ca si? z dnia na dzien i raezej 
nie daje powoddw by przypuszczac, ze 
dotkliwie padnie na ryj. Wypnij si? na 
wyniki sprzedazy w Japonii - gier na X- 
a b?dzie od cholery, w dodatku 
cudownie wykonanych, a i pod 
wzgl?dem rajeownodei zle byd nie | 



Hauwa presents 



SPIOCH 



'[...] Mam wrazenie, ze padlo 
Warn na glowy! Dlaczego tak 

sgdz?? Otdz w Waszym 

hardcore'owym magazynie piszecie 
tylko o grach na PS2 i inne next- 
genowe konsole... a o PSone 
zapomnieliscie. W calym sierpniowym 
numerze PE znalazlem tylko 7 recenzji 
gier na t? konsol? (w dodatku slabych, 
z okropnq grafikq). Poza tym, dlaczego 
nie publikujecie kodow do gier na 
PSone? [...]" Marcin, Sohaczew 

Obudz si?, stary, pobudka (w tym 
miejscu leci w Twojq stron? kubel 
zimnej wody... BUM! Dostales kubtem, 
woda si? nie wylala:)!!! Zapadled w 
jakis cholerny letarg, sen zimowy, a 
moze wybudzono Ci? brutalnie z 
hibernaeji...? Gier na PSone ukazuje 
si? tyle, co kot naplakal, a i poziom 
tych produkcji wola o pomst? do nieba. 
Nie wypinamy si? na t? konsol?, mato 
tego - darzymy jq wielkim szacunkiem, 
ale zluzuj. A jesli juz tak bardzo zalezy 
Ci na tym, aby poczytad recenzje 
zajefajnych gier na PSone, to zamow 
archiwalne numery PSX EXTREME;). 



PSONE VCD...? 



*[...] Od 6 miesi?cy jestem 
8 posiadaezem konsoli PSone i 
3H5K nurtuje mnie pewne pytanie. 
Mianowicie, slyszalem ze PSone moze 
odtwarzac filmy na CD-kach - czy to 
prawda? Jedli tak, to co musz? zrobid, 
by moja konsola odtwarzata takie 
filmy? [...]" Pawel, Tamdw 

Musisz stanqc na glowie i zonglowad 
palqcymi si? pochodniami przy uzyciu 
WSZYSTKICH czlonkdw. Jedli to nie 
pomoze, kup przystawk? Movie Card 
odtwarzajqca filmy w formacie VCD 
(dosyd popularny kilka lat temu format 
zapisu animaeji), ktorej cena na dzien 
dzisiejszy oscyluje w okolicach 200zl, 




a znalezienie owego gadzetu pewno 
graniezy z cudem. Test owego 
urzqdzenia masz w PE#10. Aha, zwrod 
uwag?, ze musisz posiadac model 
PSX'a w portem Parallel, a zatem twoj 
PSOne si? nie nadaje (chyba, ze w 
mi?dzyczasie wymyslono takowq 
przystawk?, z mozliwodciq wpi?cia do 
portu kart pami?ci). 



A JAK! 



"(...] Musz? wytlumaczyc kilka 
spraw tym poje‘"om, ktorzy 

non stop krytykujq PE. Mog? 

zniedd to, ze jakas kobieta nazwala 



Was aroganckimi dwiniami, ale ze ktos, 
kto z ledwodciq uciulal swoje 6,99 
zeby pierwszy raz w swojej egzysten- 
cji kupid PE, potrafi bezczelnie 
krytykowac Waszq prac? - no, to juz 
lekka przesada. Ludzie, przebudzeie 
si?, przeciez zg(Red.)y tez zyjq, a Wy 
nie zwracacie na to uwagi!!! To jest ich 
praca, do ch*** pana! To oni, a nie Wy, 
pracujq 25 godz./dob? zebyscie mieli 
co czytac. Zaloz? si?, ze pochodzicie 
z “rodzinek" i wystarezy, ze pierdniecie 
swoimi tlustymi dup**ami i dostajecie 2 
miliardy na nowe Ferrari. Czytam to 
pismo odkqd nauczylem si? czytad, 
czyli mniej wi?cej od momentu, kiedy 
stara zmieniafa Warn pampersy, i 
podziwiam zg(Red.)6w za to, co robiq. 
(...) Gamera, widzisz to i nie grzmisz? 
[••■]" tysy, Lubin 

Pom-pom-pom... 

BIADA, 0J, BIADA... 

■ ”[...] Zauwazylem ostatnio, iz 
imprezy pokroju TGS czy tez 
ECTS sg coraz mniej 
popularne, ludzie narzekajg, marudzg i 
jakos na razie nikomu nie sni si? to 
zmienic. Tylko dlaczego? Przeciez 
rynek elektronicznej rozrywki, do 
jakiego to konsole przeciez jak 
najbardziej si? zaliczajg (kompy tez, 
ale nie o taki podzial mi chodzi), zdaje 
si? rozwijad bardzo dobrze, co by nie 
powiedziec dwietnie. Czyzby wydawey 
i wielkie koncerny typu MS mialy dosyd 
kasy i promowania wlasnych tytutow? 
Troch? bez sensu. [...]" Cwikus, e-mail 



Mam swietne wspomnienia zwigzane z 
pierwszym moim wyjazdem na ECTS - 
na targach wszystkiego bylo petno 
(gadzety itd.), feeling unosil si? w 
powietrzu, wszystko GRAtO, A 
pozniej - kapa (i tak zostalo po dzis 
dzieri). Sam nie rozumiem zaistnialej 



KRZYZOWKA* 

Hej! Dawno juz nie bylo zadnej krzyzdweczki, tak wi?c 
na zyezenie tlumow powstala kolejna. Nie za latwa, nie 
za trudna. Nic tylko rozwiqzywac, wysylac i wygrywac 
nagrody. 

Z pol 1-17 powstanie haslo, ktdre nalezy podad oraz 
objasnic jednym zdaniem, co ono oznaeza. Rozwigzanie 
z naklejonym kuponem slijcie do 1 grudnia 2002 r. 

[hauwa] 

Poziomo 

5. Na glowie Tigera z gry TEKKEN 3 

8. Horror na lotniskowcu... 

9. Tasiemiec od 3DO... 

11. Jak nazywa si? ta pani? (screen 1) 

12. Strzelanina FPP, w ktorej mozna rozwalad niemal 
wszystko (nawet dciany)... 

14. Ostatni boss w STREET FIGHTER 3rd Strike... 

15. Handheld SEGI... 

17. Zakazenie lub gra... 

20. Kultowa gra BITMAP BROTHERS... 

22. Razem z Banjo... 

23. Gra logiezna lub styl jazzowy... 

24. Kapela przygrywajqca w intro pierwszego TONY HAWK',' 

PIONOWO 

1. Uzyczyt swojego nazwiska w grze o BMX-ach... 

2. STREET FIGHTER w wersi "super deformed"... 

3. Kraksy w tej scigalce to podstawa... 

4. Doktorek z MDK2... 

6. Z jakiej gry pochodzi ta postad? (screen 2) 

7. Jak nazywajg t? task?? (screen 3) 

10. Z jakiej gry pochodzi ten screen? (screen 4) 

13. Odpowiednik MARIO PARTY na PSX... 

16. Gra z “kompleksem" Matrixa... 

18. Bohaterem jakiej gry jest Hiryu? 

19. Kolejny screen do rozszyfrowania. (screen 5) 

21. Towarzyszka ICO... 



Nagrody. dwie gry Mike Tyson Heavyweight 
Boxing ufundowala firma CD Projekt. 


















"'wj mu iyimu fjanujc 

ogromna konkurencja w temacie 
przej?cia palmy... "drugiehstwa" (?). 
niby koncerny parajqce si? grami wideo 
pompujq w reklam? coraz wi?ksze 
pieniqchy, niby jest cycus-glancud, a 
jednak - zonk. A moze ci "na gorze" 
cod kombinujq? CoS na ogromnq 
skal?... Hm, czas pokaze. 



DEBIL? NIE.. 



© '[•••] Droga Redakcjo! Mam trudnosci 
z przejsciem niekterych gier. Ponizej 
je przedstawiam i prosz? o podanie 
kodow lub opisow (lub to i to).PS2: ECCO THE 
DOLPHIN, ICO, NO-ONE LIVES FOREVER. 
CIRCUS MAXIMUS, BARBARIAN, SUPER 
TRUCKS, V-RALLY 3. KESSEN 1 i 2, KENGO 
2, PARIS DAKAR RALLY, MOTO GP2, STUNT 
GP, SPY HUNTER, DYNASTY WARRIORS 3, 
MR. MOSQUITO, CRAZY TAXI, SOLDIER OF 
FORTUNE: GOLD, SMUGGLER’S RUN 1 i 2, 
REZ; PSX: ACONCAGUA, URBAN CHAOS, 
007: WORLD IS NOT ENOUGH, THE ITALIAN 
JOB, CHICKEN RUN, TENCHU: SHINOBI 
HYAKUSEN, TENCHU: SHINOBI GAISEN, 
PANZER FRONT. (...) Nabardziej zalezy mi na 
opisach i kodach do gier: ECCO THE 
DOLPHIN, HEADHUNTER, MGS2, ICO, V- 
RALLY 3 [...]. Blagam Was, nadajcie w pierwszej 
kolejnodcl ECCO THE DOLPHIN. (...) PS: Czy 
moglibyscie nadad cz?dd opisdw i kodow w 
PORADNIKU? Szczegolnie do ECCO i MGS2I 
[•••]" Stefan, Ruda Si. 

Szanowny Stefanie (?)! Ja rozumiem, ze PE 
powinno wspierab Czytelnikdw, ze "pomocna 
dlon" to wcale pusty slogan itd. itp., ale... 
przestan grad, bo wszystko wskazuje na fakt, iz 
nie nadajesz si? do tego. Przy okazji - czy 
zastanowites si? choc chwil?, zanim "nadales” 
ten list. ..? Bo jesli nie zauwazytes. wymieniles 
sporo wydcigow, a do polowy twoich 
przygodowek, publikowalismy opisy w 
przeszlosci. 



DEBIL MIESIACA 2? 



’[...] W dniu 12.09.2002 r. 
udatem si? na poczt?, aby 

odebrad dfugo oczekiwanq 

paczk? od Was. Pewnie pomyslicie, ze 
nic w tym nadzwyczajnego. Nawet nie 
wiecie, jak si?, k****, mylicie. Wal? z 
usmiechem na pysku do okienka i 
mowi?, ze chc? paczk?. Baba wzi?fa 
kartk? i si? pyta: “Co to jest Szopen?”. 
Ja jej mowi?, ze to ja, tzn. moj 
pseudonim. Ona na to, ze nie wyda mi 
tej paczki, bo nie jest w stanie 
stwierdzic, czy to ja. Mowi? jej 
(jeszcze spokojnie), ze ja to ja:), a ona 
nadal swoje. Zacz?la si? dluga 
wymiana zdad, az w kortcu mdwi?: “No 
dobra, jeszcze zobaczymy”. Pobiegfem 
do "Zabki” po ’Extrima’ i wal? z 
powrotem do okienka. Pomydlatem, ze 
jak w numerze jest moj HP, to 
udowodni?, ze ja to ja:). Mowi? do 
baby, ze chc? si? widzied z kierowni- 
kiem poczty. Ona mdwi, ze jest w 
jakims tarn pokoju... Biegn? tarn, 
pokonujqc kilka pi?ter i krzycz?: “Gdzie 
kierowniczka?!". Siakas baba mdwi: "A 
o sio chosi?”. Ja wywalam jej 'Extrima' 
pod morde i mdwi?, ze to ja i ma mi 
wydac paczk?. Ona patrzy na moj 
pysk w HP i mdwi: "I co z tego?“. 
Nooo... nerwy mi puscity. Ttumacz? jej, 
ze w pidmie istniej? jako Szopen itd., a 
ona na to, ze zawoia "mojego" 
listonosza. Przyszedf listonosz (- 
Czesc. - Czedd.) i mdwi, ze to ja:). 

(...) Wal? do okienka (z listonoszem) i 
mdwi? babie, ze ma mi dad paczk?, a 
ona na to, ze mi nie da. Listonosz 
powiedziaf, zeby mi data, bo 
kierowniczka tak kazafa. (...) Chfopaki! 
Jesli teraz b?dziecie cod do mnie 
wysyfad, napiszcie na przekazie 
WIELKIMI literami: ''SZOPEN'' i mocno 
to pogrubcie. Mysl?, ze przeze 40 
minut "jazdy" poczta mnie zapami?tata, 



szczegdlnie kierowniczka, ktdrq 
pozdrawiam:). [...]“ Szopen, Radomsko 

Na pewno utkwites w pami?ci 
pracownikow Urz?du Pocztowego - ja 
bym takiego debila nie zapomniat... 
Szopen, wez Ty si? wreszcie 
skomplikuj! A nowego PE nawet 
kierowniczce nie pokazuj. bo rozpozna 
Ci? po... ty wiesz po czym. 



LAMIX 



v '[■•■] Chc? poruszyd waznq 
(wl kwesti? w naszym konsolo- 
v ' — ' wym swiatku, a mianowicie - 

doszedtem do wniosku, iz wszyscy 
zyjemy w nim, otacza nas. O czym 
mowa? Zyjemy w Lamixie!!! Niestety, 
to prawda: dookota nas lamerzy, 
cioty i wymoczki, ktdrzy traktujq 
granie jak to lamerzy, cioty i 
wymoczki. Oni sq wsz?dzie, zad 
Lamix ma swych Agentow, ktdrzy 
wciqgajq wen kolejnych, kolejnych i 
kolejnych ludzi. Agenci to m.in. 
pecetowcy, ale o nich za chwil?, bo to 
nieco inny 
sektor Lamixu. 
Mdwi? o 
bardziej 
“dodwiadczo- 
nych" lamerach, 
ktdrzy wydajq 
stosowne 

pisma. Sq to ewidentni idioci, ktdrzy sq 
w Lamixie niedwiadomie, ale mimo to 
wciqgajq w niego miodych, stawiajq- 
cych pierwsze kroki w konsolowym 
swiecie, niezorientowanych ludzi. To 
straszne, co si? dzieje wokol nas, a 
najgorsze jest to, ze Lamixu nie da si? 
catkiem wyt?pid. T?pienie Agentdw nic 
nie daje, bo wciqgni?ci przez nich - 
stajq si? nowymi, zast?pujq ich 
miejsce. (...) Teraz kilka slow o 
pecetowcach. Ta sekcja Lamixu 
rowniez ma Agentdw, ale dzialajq oni 
nieco inaczej: robiq wszystko, aby 
obsmarowad konsolowcdw, przedsta- 
wid ich w jak najgorszym swietle, ew. 

r— ; wygadujq 

jakies 
bzdury, w 
ktdre - co 

>niNwMiun gorsza - 
» wierzq 

(zalqczam 
wycinki z 
prasy 
peceto- 

~ wej). 

Takie jest wlasnie zadanie Agentdw 
PC-Lamixu. (...) Niewiedza prowadzi 
do Lamixu, Lamix do pecetdw; pecety 
do zazdrosci, zazdrodd do nienawisci, 
zad nienawisc do wojny. [...]" 

Sombrero, Olsztyn 

Czyzbys mial dost?p do jakichs 
tajnych materialow dotyczqcych 
sequelu "Matrixa"? Huh, no to 
pewnikiem “Dwie Wieze" tez oglqdales, 
ze o trzecim “Terminatorze” nie 
wspomn?. Ale, ale... tak na serio, to 
jest cod w tym, co napisales (a ze bez 
wi?kszego tadu i sktadu, to inna 
kwestia) - przeglqdajqc pecetowe 
pisma zdarza si?, ze sam juz nie wiem, 
co mam mysled: kto ma racj? i 
dlaczego ja? Htehie! 



RESURRECTION 



“[...] Od wielu lat bylem 
fanatykiem PC. Konsole nie 
■ stanowily dla mnie zadnej 
wartosci, malo tego - bylem ich 
zagorzatym przeciwnikiem (w owym 
czasie PSX i N64). (...) W kodcu cod 
we mnie p?klo. Inaczej spojrzalem na 
konsole, lecz, niestety, nie moglem 
sobie zadnej sprawic. (...) W koncu 
ustyszalem o PS2. WOOOW!!! 
Powiedzialem sobie, ze musz? mied to 
cudo. Jeszcze nie widzialem zadnych 




' 
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RODZYNY 

Zrywanie bok6w - to lubi?! Za sprawg supportu, jakiego regulamie mi dostarczacie, sam juz nie 
wiem za ktory bok powinienem si? chwytad asekuracyjnie, co by si? ostad przy zdrowiu (celowo 
nie pisz? "w pelni wladz umystowych", bowiem na to jest juz stanowczo za pdino). Nic to, zaczn? 
od sztucznej szcz?ki. Oto kolejna porcja 'rodzyndw', naturalnie w niezmienionej formie. N-joy! 

■ "HIV sprobuj mi przekr?cic ksyw? to ci je'ne - pisz tak jak ja - dwa o majg bye male, reszta duze." 
WooKIE, e-mail 

■ "Ostatnio jedno z moich ulubionych pism o grach na PC zapodala kilka reklam z 'czasopismem 
dla prawdziwych m?zczyzn', czyli z pornolami na VHS i DVD. Ja rozumiem, ze reklama dzwignig 
handlu i gdyby nie ona pisma miglby 3 strony (z czego 2 z reklamami) i kosztowalyby dych?, ale 
na milodc boska! Za chwile obok recki kolejnych przygdd Piotrusia Pana znajd? numer telefonu do 
zTIRanej Tamary i reklamowk? serii dmuchanych dziewezyn ze Slonecznego Patrolu (ZDOB/\D i 
JE WSZYSTKIE!!!)." Fargo, e-mail 

■ Dzi?ki za zmieszczenie mnie w rubryce 'rodzyny'!" Adam, Warszawa 

■ "Czy jesli kupi? sobie PS2, to b?d? mdgt z Wami jakos wspolpracowac?" Piotr, Bochnia 

■ "Pisz? d6 Ciebie juz chyba 8-smy raz i jeszcze wogole nie widzialem swego listu na lamach PE. 
Nie chodzi mi o to abys opublikowat moj list i zebym zaszpanowal przed kumplami. Moim celem 
podezas pisania tego listu jest przedewszystkim wyprdbowanie mojego nowego wkladu do dlugo- 
pisu.' Milosz, Walbrzych 

■'Zeby mama mnie puscila na EP3, musialem jej pokazad gazetk?... No i dorwalaja na tej stronie, 
gdzie HP jest obok... Oto jej opinia: »A czemu ten ma ksyw? HIV? Pewnie ma HIVa... A ten Sciera 
to pewnie tarn sprzgtaczkg jest... O, a tego Stara to pewnie star przejechat... widad po twarzy«.“ 
Sheiku/GDPE 



gier, a juz wiedziatem co to za 
monstrum. Ale pojawil si? Xbox... A co 
to? A jakie gierki sg na tym sprz?cie? 
Oooo, MORROWIND - niezle. HALO - 
super! To jest to: twardziel, siecidw- 
ka... W kortcu kupilem X-a. Nigdy nie 
sgdzitem, ze pochwal? Billa. Ale nie o 
to chodzi. Chodzi o to, ze mam spokdj 
na kilka lat. Nie wydam na X-pudlo 
wi?cej kasy, przeciez nowy procek nie 
wyjdzie. A te gierki - boskie i tyle. 

Teraz kolesie mi mdwig, ze konsole to 
buble, ze PC jest cool (jasne, ale nie 
do grania). A ja mam ich czcze gadanie 
w d**ie i gram, a oni dokupujg "ramy", 
lepsze karty grafiezne, procki itp. - 
wydajg fortuny, a ja gram - i to jak! I 
pogram jeszcze par? lat. Gdy na rynek 
trafig nowe konsole, wtedy na pewno 
b?d? miat statg prac? i za jedng pensj? 



b?d? mogl pozwolic sobie na jedng z 
nich. (...) I tak oto Bary zmienil si? z 
pecetowca w zagorzalego maniaka 
konsolowego. [....]" Bary, Tczew 

Nie Ty pierwszy, i nie ostatni. 
Naturalnie, proces "dezereji platformo- 
wej” dziala rowniez w drugg stron?. tj. 
konsolowcy przechodzg na stron? PC, 
ale widoeznie tak musi byd. Wg mnie, 
wspomniang dezerej? mozna wybaczyd 
w przypadku, gdy konkretny koles 
wkraeza w doroste zycie, podejmuje 
studia - komputer jest mu wtedy 
niezb?dny (np. aby z Netu sciggad 
gotowe wypracowania:) do nauki, 
zabawa schodzi na drugi plan. A ze 
czasy sg ci?zkie, to na posiadanie 
pieca i konsoli pozwolic sobie nie 
moze... Nienawidz? jednak idiotdw, 



ktorzy pozbywajg si? konsol, aby 
pozniej sl?czec godzinami na czacie i 
pstrykad jalowo w klawierk? z nadziejg 
na poznanie super-laski (jaaasne, z 
reguly “po drugiej stronie" siedzi jakis 
zgrywus, ktdry podaje si? za Ag?17), 
ew. zachwycajg si? tzw. encyklopedia- 
mi multimedialnymi, zas na haslo "gry" 
reagujg odruchem wymiotnym. Smiechu 
warte! (...) Masz racj? - konsole 
starezajg na wiele lat (z reguly), 
aezkolwiek nie jest to regulg. Fajnie, 
ze jestes optymistg (praca) - 
wnioskuj?, iz poradzisz sobie w zyciu, 
a zatem. wybaez, pada przyznam 
komus innemu (np. kolesiowi, ktory 
chce si? pochlastad z tego powodu, ze 
nie moze sobie kupid wszystkich 
konsol;), kto bardziej tegoz potrzebuje. 



MENU PS2 



"[...] Siedzialem ostatnio jak 
ten debil i wpatrywalem si? w 

menu PS2, ktdre pojawia si? 

po zaigczeniu opeji 'System Configura- 
tion'. Te slupki majg cod znaezyd? A 
moze to jakid zaszyfrowany przekaz z 
kosmosu? Help! [...]" Baco, Krakdw 



Prawd? powiedziawszy, nigdy nie 
zawracalem sobie glowy owym 
tematem, tj. raz, ale szybko o tym 
zapomniatem. Twoj list zaintrygowal 
mnie na tyle skuteeznie, abym odpalil 
konsol? i zaczgt dumac:). (...) (...) (...) 
No i wydumaiem, co tez skrupulatnie 
wyjadniam. Otoz... wspomniane przez 
Ciebie slupki to “wskazdwki zegara"! 
Tak, niezym w zegarku, poszczegdlne 
slupki oznaezajg peine godziny, z kolei 
ich "poziom zapelnienia wodg“ sugeruje 
minuty. Aby to sprawdzic, wejdz w 
menu konsoli 'System Configuration', a 
nast?pnie 'Clock Adjustment' i skup si? 
na przestawianiu minut - w miar? 
"przesuwania" tychze, odpowiednia 




“wskazowka" b?dzie si? "wypelniad 
wodg". No i po krzyku. 



JACHC(NADYSK(! £'?< 

"[...] Witam! Na poczgtku tych 

pozlepianych mysli chcialabym 
'—s pozdrowic calg porgbang 
zg(Red.)akcj?. (...) Che? przedstawic 
Warn mojg przygod? z konsolami. (...) 
Wszystko zacz?lo si? kiedy poznalam 
najwi?kszego maniaka w Plocku - 
Marcina (obecnie moj chlopak). 
Zapoznalismy si? na “przysigdze" mojego 
brata ciotecznego. Po mile sp?dzonym 
dniu umowilismy si? na... (tylko si? nie 
dlinid!) piwo. Wtedy uswiadomil mi, jakg 
przyjemnosd sprawiajg mu gry wideo. 

Nie mialam zielonego poj?cia o czym on 
pie’rzy (moze to te radosniki w piwie). 
Pomimo faktu, ze kompletnie nie 
interesowaty mnie takie tematy (chod 
kiedys grywatam na Pegasusie), to 
skusilam si? na odwiedzenie go w domu 
(hm - HIV). Po omini?ciu wszystkich 
porozrzucanych plyt, w koheu 
zobaczylam “to" cudo: Dreamcasta. 
Pierwszg grg, w ktdrg zagralam, byla 
ECCO: THE DOLPHIN. Powoli 
odlatywalam i zacz?tam si? coraz 
bardziej weiggad oraz interesowad 
konsolami. Wreszcie mialam wspolny 
temat z Marcinem. (...) Polubilam granie, 



Komix Korner 




OPIS PRACY KEVINA: 

Wojciech Kaluza alias Kevin powraca na lamy "Komiks Kornera". Hmmm... Co tym razem? 
Calkiem ciekawy motyw z Luigim przerobionym na The Punishera:). Teraz przynajmniej widac, ze 
lo gost z jajami, a nie marny hydraulik, hyhyhy. Kreska jest calkiem niezla, choc na pierwszym 
kadrze troszk? kuleje tlo (nieco pokr?cona perspektywa), a i w kwestii swiallocienia nic si? nie 
polepszylo od oslatniego razu. No i te cygaro - kuna, czym Luigi je trzyma? Kolory zostaty dobrane 
dobrze, obrazki sq przejrzyste i nie ma "rozsypki". Przyczepi? si? jednak do tych kredek (znowu;) - 
widac, ze zostaly uzyte kredki olowkowe miernej jakosci. Jak juz konieeznie chcecie si? bawic 
kredkami, a nie made kasy na drogie bqdz co bqdz kredki akwarelowe, kupcie sobie najzwyklejsze 
w swiecie Bambino. Dajq o niebo lepsze efekty, niz ich drewniani kuzyni. Zauwazylem rowniez, iz 
Kevin nieco pokpil spraw?, jesli chodzi o plomien z lufy na pienvszym kadrze - wyglqda on tak, 
jakby wylatywal zza spluwy, a nie z niej. Ogolnie rzecz biorqc, jest niezle. Mog? spokojnie 
powiedziec, ze po zapoznaniu si? z kilkoma zasadami rzqdzqcymi rysunkiem, Kevin moze w 
przyszlosci niezle namieszac. Koncz? juz i id? na grzyby.D 
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Daniel Grochala, Nakionad Noteciq 



mi net 



Michal Zoc, Szczecin 






Stsy CXTREMf 
UL. 

UO-Ogl IfHTOUiCf 



UL SOKOLSKA 65 
l >0- OS T KATOWICE 



Szymon Chuderewicz, Jelenia Gora 




Wojciech Katuza, Dfbowiec 



ale nie gram tak czfsto jak Marcin. On 
by najchftniej caiymi dniami grat. Ja tam 
wolf jego gazety, m.in. PSX EXTREME, 
ktory to miesifcznik - jak tatwo sif 
domyslic - podpasowal mi najbardziej z 
powodu klimatu, ktory wylewal sif z 
kazdej kartki. LISTY - to jest to, co 
Pumcie {“pupcie"? - HIV) takie jak ja lubi^ 
najbardziej. Wtasnie to sktonito mnie do 
napisania tego listu. (...) Czasami mam 
ochotf na cos innego niz granie, np. 
dyskoteka, spacer czy kino. Ale... no, 
co? Nie mogf... bo co?! Bo Marcin grail! 
Tak oszalat na punkcie gier, ze nawet 
psa nazwat "Raziel" (Bozel). Pomozcie 
mi oderwac go, choc na chwilf , od 
konsoli, zeby mu d”a nie przyrosla do 
fotela. Nie jestem na niego zta, bo 
rozumiem jego potrzeby. Mam nadziejf , 
ze dziewczyny, ktore majg takich 
maniakalnych idealistow, profesorow, 
inzynierow zrozumiejq potrzeby 
codziennego naswietlania Kropka 
(Kropek rulez!:). (...) Pozdrawiam i liczf 
na pomoc. [...]” 

Joanna "Pumcia" Sadowska, Ptock 



Tak sif sktada, ze podobnych listow - tj. 
od zdesperowanych dziewczyn 
konsolowych twardzieli - dostajf 
ostatnimi czasy sporo. Coz ja moge 
powiedziec, zle sif dzieje, ze despoci 
nie zwazajg na potrzeby siyych pan. Ja, 
na przyktad, gdy gram bo "muszf" 
(pracujf :), rowniez nie zwracam uwagi 
na otoczenie, ale ze pracf potrafif 
oddzielic od przyjemnosci, totez sesje w 
tzw. wolnych chwilach jestem w stanie 
przerwac. gdy moja zona zwroci sif do 
mnie z proibq, co bym jq podrzucij tu i 
tam, ew. posmyral za uszkiem:) ( 6 : a 
moze "tozkiem"?). Wyttumacz swojemu 
facetowi, ze jesli nadal bfdzie tak 
postfpowac, to do niczego dobrego to nie 
doprowadzi. A juz na pewno nie bgdz A Z 
TAK tolerancyjna, bo ani sif obejrzysz. a 
bfdziesz przynosic kapcie swojemu panu 
w zf bach i stuzyc glowg za podstawkf do 
kufla z zimnym browcem. W ostatecznosci 
dolqcz sif do zabawy, wpinajfc pada, 
ktorego Ci wysylam, do drugiego portu 
konsoli, Jesli nawet to nie poskutkuje, 
bowiem zostaniesz wykopana z zabawy z 
uwagi na "zanizania statystyk", to olej 
sprawf gorgcym moczem i udaj sif na 
dyskotekf w towarzystwie kolezanki (co 
by nie tak od razu z grubej rury - z kolegg). 
Mur-beton - Marcin przybiegnie za Tobg w 
podskokach (na parkiecie nikt nie 
zauwazy, ze sif dziwnie wychyla)! (...) 
PS: Przepraszam, czy tylko mi wydaje 
sif, ze mam na imif “Kasia"...? 

NOSIt KOli PO BtONIACH... 




-v "[...] Piszf do Was, bo mam 
problem. Pewnego dnia, gdy 

S' siedziatem na kibelku i 

przeglgdalem - jak zwykle - PSX 
EXTREME, m 6 j wzrok nadzial 



zdjfcia dwoch laseczek zamieszczo- 
nych pod listem "Napaleniec” (PE#61), 
w wyniku czego niektore strony ulegty 
sklejeniu, no i podarla mi sif niemal cata 
gazeta. W zwigzku z tym mam prosbf : 
czy moglibydcie przestac mi nowy 
magazyn? Bo m 6 j nie nadaje sif do 
uzytku. (...]" tukasz, Jarostaw 



Nic z tego, stary! Nastfpnym razem 
pohamuj sw$ napoleoriskq fantazjf - 
wyjdzie Ci to na dobre (ot, zaoszczf- 
dzisz kasf, ktorg musisz spozytkowad 
na kupno kolejnego egzemplarza PE): 



nie bfdziesz miat odciskow na dtoniach, 
ni musiat nerwowo nasluchiwac, czy 
aby przypadkiem nikt nie udaje sif do 
kuchni zaparzy d herbatf, ze o wgtpliwej 
wygodzie w trakcie uzytkowania 'tronu" 
nie wspomnf. Dobra wiadomodc, jak 3 
mam dla Ciebie. to nastfpujqca: 
postaram sie. aby co miesigc w dziale 
"LISTY" zamieszczac choc jedng laskf 
z targow, co by Twoj (nie tylko Twdj) 
temperament chod czfsciowo 
poskromic (na “dziehdobry" masz catg 
gromadkf, ale nie wyobrazaj sobie...). 
Ech, gtupia mtodosc... BTW: Milq 
niespodziankf dla wszystkich 
“wygtodnialych” mocnych wrazeh 
przygotowuje rdwniez Loki. (...) 
...PONIESLI I KONIA. 



GRA NUMERU 



"[...] Czesd syf, ups... HIV. (...) Mam 



propozycjf , a w zasadzie 
z^danie, bo kupujf Wasz 
miesifcznik i chociaz raz pragnf 
zobaczyc opublikowany swoj list. 
Mianowicie, powinniscie w kazdym 
numerze wystawiac "grf numeru". Bytaby 
to gra, ktora przypadta Warn najbardziej do 
gustu, bo zdarza sip, ze niekiedy gry majg 
takie same oceny - i co wtedy? KAPA 
MANTE. [...]* Kizok, Zabrze 



Praktyki takowe stosowalismy jeszcze 
kilkanascie numerow wstecz (przyznajgc 
miano "GN”), ale od czasu przejscia na 
multiplatformf stracity one sens. Juz 
ttumaczf, amigo. Nie wszyscy 
zg(Red.jziole posiadajg wszystkie 
plattormy do grania w swoim domu (PSX, 
PS 2 , Xbox i GC), poza tym nie kazdy ma 
szansf obczajenia w akcji. a tym bardziej 
pogrania w kazdy tytut w Redakcji, 
poniewaz najczfsciej dysponujemy tylko 
jedng kopig gry [a wielu zg(Red.)zioli 
mieszka w roznych zakgtkach Polski; w 
Redakcji bywajq tylko przez kilka dni w 
miesiqcuj. Kapujesz? Nie? No to jak 
wyobrazasz sobie wybor 'Gry Numeru'? 
Kto miatby jg wybierac? Czy nie stracilyby 
na tym platformy mniej populame? Nie 
lubimy Warn - Czytelnikom - sciemniac. 
Przyznanie tytutu 'Gry Numeru' nie 
stanowi dla nas problemu, ale czy bylby 
to werdykt obiektywny? Jak wnioskujf 
na podstawie tych kilku nabazgranych 
przez Ciebie slow - zaliczasz sif do 
grupy Czytelnikow ktorzy tuz po 
otworzeniu gazety chcieliby wiedzied, 
ktora gra jest najlepsza, dodatkowo 
zobaczyd ranking gier zawartych w 
numerze itd. - my nie chcemy psud 
zabawy ludziom, ktdrzy lubiq snud 
wnioski, dedukowad, analizowad, 
my^led po prostu. Zmartwif Cif zatecn: 
musisz wglfbid si? w tredd recenzji, 
uzupelniajqc swoj swiatopoglgd "3 
groszami" i ocenami uzupelmajacymi 
pozostalych zg(Red.)ow (ew. posilkujgc 
sif rankingami, jakie bfdziemy 
zamieszczad w kolejnych numerach 
PORADNIKA EXTREME). Jestes zbyt 
wygodny, mocium panie. (...) Next... 



NAPRAW SWOJA PS2 



^ '[...] Jestem (a raczej bylem) 

nalogowym Graczem. (...) W 
" koricu udalo mi sif kupic 
PS2II! (...) Pewnego dnia konsola 
zaczfla mied klopoty z przyjmowaniem 
ORYGINALNEJ plyty GT3. (...) 
powiedzialem o tym mojemu "znajome- 
mu“, ktdry na to: "Nie ma problemu, juz 
zdarzaly si? takie przypadki. 
Wyczyszczf laser i konsola bfdzie jak 
nowa". Zaufalem mu i dalem konsolf na 
jeden dzien. To byl najwifkszy blqd w 
moim zyciu. Ten piep"*ny fagas 
popsut mojg konsolf! Pomozcielll [...]" 
Crow, Szczecin 



Dochodzi do mnie coraz wifcej 
podobnych, niepokojgcych glosdw - 
ludziom zaczynaj^ siadad czytniki w 
Czarnulach. Zarowno korzystajfcym z 



pirackich kopii gier. jak i oryginalnych. 
Zdesperowani, oddajg swoje konsole 
do serwisow, ew. do "znajomych". 
Zazwyczaj koszt takiej uslugi waha sif 
w granicach 400 - 500 zeta. Uch, 
bolesne to doswiadczenie. Posiadacz 
konsoli buli kasf i jest zadowolony. A 
nie powinien! 

Zanim jednak cokolwiek napiszf, 
pragnf zaznaczyd, ze Redakcja PE nie 
ponosi odpowiedzialnodci za 
ewentualne jakiekolwiek usterki 
wynikte z tytulu nieprawidtowego 
grzebania w bebechach konsoli. 

Opis dolegliwosci: Konsola nie 
przyjmuje plyty, z wnftrza slychad 
charakterystyczne "cykanie” - gtowica 
nie moze trafid laserem na odpowiednie 
sciezki (plyty CD lub DVD). Aby temu 
zaradzic, nalezy: 

1 > rozkrfcic konsolf (naturalnie po 
wyci^gnifciu kabla zasilajgcego). 
Oczywiscie, wigze sif to z utratg 
gwarancji (jesli takowa jeszcze konsolf 
obejmuje), totez sens tegoz posunifcia 
zostawiamy do rozstrzygnifcia 
kazdemu z Was z osobna. 

2 > zdjgd obudowf czytnika, tak aby 
mechanizm czytnika byl na wierzchu. Z 
gornej czfdcie obudowy nalezy 
wypatroszyd magnes. 

3> uwagf nalezy skupic na bialej 
zembatce (na zdj.) znajduj^cej w gornej 
czfdci rozbebeszonego czytnika. 




Jest to mechanizm odpowiadajqcy za 
kqt ustawienia lasera wzglfdem plyty. 
Teraz konsolf trzeba podlgczyd do 
zrodla zasilania. 

W celu wyregulowania czytnika nalezy 
krfcic zembatkg ZGODNIE Z 
KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK 
ZEGARA - po kazdym jednym skoku 










zembatki nalezy przeresetowac 
konsol? i obserwowac jej reakcj? w 
temacie czytania ptyt (nalezy jednak 
zalozyc w tym celu magnes na trzpieri. 
na ktdrym osadzona jest ptyta!!!). 

Co warto wiedziec, to fakt. ze w efekcie 
kr?cenia owg zembatkg obniza si? 
mechanizm sterujgcy laserem. Jesli 
konsola zacznie czytac pfyty - nie 
powinno si? dalej kombinowac, bowiem 
w pewnym momencie "przekr?ci si? 
licznik" i mechanizm skoczy do punktu 
wyscia - do gory, co oznaczad b?dzie 
koniecznosd kr?cenia zembatkg od 
nowa. 

Po "dostrojeniu" czytnika, konsol? trzeba 
wytgczyc z sieci i poskr?cad. (...) Nie 
gwarantujemy Warn 1 00-procentowej 
"poprawy odbioru", malo tego - nic Warn 
nie gwarantujemy, ale w akcie desperacji 
warto sprobowac. Tylko przestrzegajcie 
podstawowych zasad bezpieczehstwa 
(nie brae do buzi pracujgcych 
kondensatorow!:), a juz najlepiej 
poproscie o pomoc osob? starszg, 
doswiadezong. 



Oby Wasze konsole sluzyly Warn jak 
najdluzej! Bo frajerzy w "punktach 
serwisowych" podmieniajg czytniki z 
innych konsol, bawig si? rzeezong 
zembatkg i... kasujg za to grube 
bahkill! Howghl 



DO BUDY! 



’[...] Byto pi?kne letnie 
popotudnie, m6j stary wrocit z 

roboty bardzo w*‘*y i w tedy 

pomydlalem, ze r*”? ludkow w 
QUAKE'u . ktorzy biegajg jak 
niedorozwini?te matoty i nie wiedzg “o 
co chodzi jakby?" - pomogto by i jemu 
(mnie, naturalnie, pomaga, ale tylko w 
tagodnych przypadkach). (...) Stary 
zadziwiajgco szybko zakapowal o co 
chodzi w obstudze ow gry! Po dwdeh 
godzinach rozwalania wszystkiego co 
si? rusza (na poziomie Easy) byto 
widad, ze mu ulzylo, ale co z tego 
skoro teraz jak tylko przytoczy si? z 
roboty - od razu zabiera si? do grania. 
Nie wiem, co z nim zrobid: raz, gdy 



chciatem pograc, chciat mnie pogryzd. 
Moze znasz odpowiedz na to pytanie. 
[...]* Eddy ,Sut6w 

Nic bardziej oczywistego: zatoz ojeu 
kaganiec i nie spuszczaj go ze 
smyezy, dodatkowo palcem wskazujg- 
cym stanowezo sugerujgc, gdzie jest 
jego legowisko oraz micha. Powinno 
ppskutkowad. Jedli nie zakapuje, to nie 
catkiem “przypadkowo" odfgcz jakies 
kabelki od konsoli, naturalnie udajgc 
"Jana“... Jesli dobrze pdjdzie, to 
jeszcze wyrwiesz kas? na napraw?. 



FUJ... 



© "[...] Cze HIV! Pewnego dnia w 
szkole, czytajgc PE na lekcji 
geografii - po przeczytaniu listu 
"Weteran" tak parsknglem smiechem, ze 
"popuscilem" w pory. Powinni zakazac 
tego szmattawca! Teraz si? wszyscy ze 
mnie nabijajg! (...) I jeszcze daliscie mu 
za to pada - paranoja, ludzie, paranoja!!! 



(...) Czy to prawda, ze jak gram na 
PlayStation, to kabel RGB moze zostac 
uszkodzony? Sgsiadka powiedziata 
mojej mamie, ze si? tak dzieje. Jedli to 
nieprawda, to powiedz mojej mamie, ze tc 
nieprawda. [...]" Hendel, 

Sanok 

Smierdzaca sprawa, doprawdy, 
smierdzgea... A Ty pada nie 
dostaniesz, bo zachowad si? nie 
potrafisz. (...) Pozdrdw sgsiadk? i 
przekaz jej (ale “delikatnie"), aby nie 
sciemniata... 



Z OSTATNIEJ 




CHWILI 




W czwartkowym 
(24. 10.02) dodatku 






w dziale "Slownik 

NajMlodszej 

Polszczyzny" 

zamieszczono 

artykul pt. 

Debesciak. Oto 

fragment: 







cvklu Ambitni czvtelnicv PE nadeslali... 



— . "Dzieri dobry, czesc i czotem. spytacie skgd si? 

wzigtem?!" No coz, po staremu - wypadlem z pobliskiego 
■■S'* kubta na smieci, by zarazad Was kolejnymi syfami, co to 
si? dumnie nazywajg pracami "ambitnych" Czytelnikow. 
Szczerze mowige, myslalem ze po wakacjach "ambitni" 
b?dg juz raezej powoli zdychac dmiercig naturalna. No, 
wiecie... ze zabraknie Warn tematow, ch?ci do pisania i 
innych takich wymowek, dobrych dla frajerdw pokroju Playmana, 
hehe. Jednak nadal otrzy muj? od Was po kilka(nadcie) prac w miechu 
- z czego niektdre nawet da si? przeczytac do koiica. bez "zwracania". 
Tak trzymac. Niestety, jest jeden problem. Wiem, ze cz?sd z Was 
wyslala do mnie zalegte prace, o ktore ppsitem w ostatnim wydaniu 
rubryki. Nie wiem, co si? dzieje (moze cos z naszym redakcyjnym 
serwerem?), ale nie dostalem ich. Dlatego teraz podaj? swoj 
prywatny adres pod ktory tez mozecie wysytac prace. Wbijcie go 
sobie do gtowy... i zebym, kuna, nie musial powtarzad! dzia- 
du10@poczta.onet.pl . 

Od czasu dwdeh tekstow Hooligana, sporym wzi?ciem cieszy si? 
temat "gry marzen" (zastgpil totalnie wyeksploatowang przez Was 
•przemoc" - i dobrze!). Gldwnie przychodza teksty zjakimis 
zeschizowanymi wizjami nowych gatunkdw na ktdre sikam petng 
parg, bo najcz?sciej sg oryginalne jak parowa w majonezie. Ale 
przychodza tez teksty "krytyezne" - i te bywajg ciekawsze. Ponizej 
jeden z nich, autorstwa niejakiego Grzypka. Przy okazji jego pracy, 
zamiast komentarza pozwolitem sobie na swego rodzaju odezw? do 
ludu "ambitnych". Czytajcie i nienawidzeie mnie jeszcze bardziej, 
hehe. 

GRA MARZEN - z czym to si£ je? 

Zeby zaczgc sztampowo - od momentu pojawienia si? PONGa, 
sprz?t komputerowy sluzgey docelowo zabawie regulamie ewoluuje. I 
to zardwno sam hardware (szybsze procki, wi?cej RAM-u, lepsze 
uklady grafiezne), jak i najrozniejsze kontrolery • duperele - ot, gitary, 
kierownice. maty do tanezenia itd. No i mog? juz przejdc do sedna. 

Nic nowego nie odkryj? mdwige, ze to wtasnie SPRZEjT staje si? 
coraz mocniejszy i wydajniejszy. Natomiast wykres ewolucji gier 
wcale nie pokrywalby si? z post?pem technologii. Owszem, czasem 
plasowalby si? "dwa paznokeie wyzej", ale generalnie znajdowalby 
si? par? metrdw pod krechg z napisem “post?p". Zamotalem? No to 
powiem tak: pami?tacie gry, ktdre mimo relatywnie stabego 
hardware’u niepodzielnie rzgdzily wciggajgc Gracza niezym 
odkurzacz? Z gory uprzedzam - nie jest moim celem wmawianie 
komukolwiek, ze dzisiejsze gry to szmiry, a prawdziwie wartosciowe 
tytuty charakteryzujg si? 1 6-kolorowg paletg barw i rozdzialkg 
1 60x200. To nie tak. Nie b?d? ronit tez nad czasami, ktorych 
dzisiejszy "hardkorowy" Gracz nawet nie pami?ta. Che? jedynie 
wykazad. iz mocniejszy sprz?t wcale nie oznaeza "debedciarskich" 
tytulow. Dlaczego? Huh. gdyby tak bylo, to juz dawno powinnismy si? 
doczekad tej mityeznej "Gry marzen". Dziadu ma po cz?sci racj? [po 
cz?sci? A chcesz jeszcze kiedys cod wydrukowac w 'extrimie’? 
Hehe? - DZ.] w tym wzgl?dzie: po choler? producenci majg siedzied 
nad pozycjg b?dgcg z zalozenia ideatem? Zeby Jad kupH sobie na 
gietdzie pirata, po czym wystat do developers maila: *Zaje‘"'ta gra! 
Dzi?ki, ze jg zrobilidciel". Zatozmy nawet, ze taki szpil sprzeda si? w 
jakiejs astronomieznej liezbie egzemplarzy (powiedzmy 50 min.!). 
Twdrcy zarobig na nim sporo, ale czy az tyle, zeby moc zbijac bgki do 
korica zycia? No i co na to konkureneja? 



Chcialbym ustosunkowad si? tez do wypowiedzi 
Hooligana (“ambitni" w PE#58 - DZ.]. Poruszyl on 
temat GTA3. Jako niezaprzeczalna zalet? gry podal 
mozliwodd olbrzymiej interakcji z otoczeniem. Do 
pewnego stopnia zgadzam si? z tym stwierdze- 
niem, gdyz w "Wielkiej Kradziezy Aut" wyst?puje 
ona w nlespotykanej dotgd skali... ale chyba tylko 
ilosciowej. Bo, owszem, mozesz ukrasd/zniszczyd 
mas? samochodow, zabic przeogromng liczb? 
osdb - od emerytek, przez gangsterdw, po 
poliejantdw - rozbijad si? po sporym miescie... i 
tyle. Nie mowi?, ze wymagam czegos wi?cej... 
chociaz moze jednak. Gdyby w GTA3 zamiast 
krasc auta, nalezaloby ganiad ze spryskiwaczem 
po skrzyzowaniach i czydcid szyby, to nikt nawet 
nie spojrzal by na t? produkcj?. Albo gdyby trzeba 
bylo przeprowadzad staruszki “za rqczk?" i nosid 
im zakupy do domu. A przeciez miasto mogloby 
byd tak samo wielkie, gra wymagataby rownej 
sprawnosci manualnej, stawiajgc przed Graczem 
takie same - pod wzgl?dem komplikaeji - zadania. 
Ot, musialbys na przyklad gonid ze skrzyzowania 
dzieci emigrantdw, myjqce szyby za poi ceny ftp. 
Dlaczego wnosz?, ze gra nie zdobylaby nawet w 
cz?sci takiej populamosci jak GTA3? Heh, sprawa 
powracajak bumerang. PRZEMOC [zaraz 
rzygn?... Jedli ktod jeszcze chce o tym pisad, to 
niech czeka na Gamer?, ktorego nadl? - DZ.]. 

"Killin' a person ain't no big deal..." - jak dpiewal 
niejaki Dombrowski w SILENT HILL 2. Wedlug 
zatozen Hooligana, gra marzen nie mogla by si? 
obyd bez przemocy. Czym jednak rdznila by si? ta 
gra od wi?kszodci tytuldw typu STATE OF 
EMERGENCY? Wi?kszg liezbq ludzi, ktdrych 
mozna by zabid/zatluc? Nowymi rodzajami broni? 
Mozliwoscig rozjechania innych postaci walcem 
drogowym? Czy wtedy bylby to symulator zycia, 
czy raezej "nie-zyeia"? To pytanie kieruj? 
chociazby do Petera Molyneuxa - w koheu jego 
PROJECT EGO zapowiada si? na tytut o takich 
aspiracjach. Od siebie mog? dodad jeszcze par? 
zdaii... Wydaje mi si?, ze gra w ktorej trzeba b?dzie 
ci?zko pracowad - nosid cegty czy sprzqtad smieci 
- powstanie dopiero wtedy, gdy Graczom znudzi si? 
mordowanie i bicie po g?bach. A czy to 
kiedykolwiek nastqpi? Tego typu pozyeja 
zmuszalaby Gracza do wykonywania zaj?d z 
zalozenia nudnych i nieciekawych. A kto woli grad 
w jakied KENKI IPPAI lub japonski "love simulation" 
niz w GTA3 [no, nie do kortca. Co powiesz o 
sukcesie HARVEST MOON? - DZ.] (znam takiego 
debila; ksywa jego: Loki - przyp. HIV’a}? Tak 
mydlalem... Osobiscie jestem przeciwny wszelkim 
symulacjom zycia, Boga czy Szatana itd. Jesli tak 
ma wyglgdad "gra marzen", to ja dzi?kuj?. Wol? 
zostac dwokiem [hehe. nie przejmuj si?, dotwarzy 
Ci z tym - DZ.] grajqcym po raz n-ty w WIPEOUT: 
FUSION, GT3 czy VIRTUA FIGHTER 4. [Grzyp] 



DZIADU TO NARCYZ I BUC 

Heh, nie masz poj?cia, jak blisko byl Twoj list klapy mojego 
dmietnika - Twoj wst?p jest rzeczywiscie do bani. Jak go 
przeczytalem, to... miales szcz?scie, ze zmusilem si? do 
dalszego czytania. Ale ogdlnie jest niezle. Teoretycznle 
powinienem si? podpisac pod Twoim tekstem r?koma, nogami, a 
nawet czyms innym, jako ze znany jestem szerokiej publicznosci 
ze swojego "anty-komercyjnego" nastawienia do gier. Ale... ze 
dwiniq nie jestem z zalozenia i czasem zmieniam poglgdy (albo * 
przynajmniej je modyfikuj?). to i zeioram Ci? nieco. Tym bardziej, 
ze tekst Twdj - chod zr?cznie napisany [nie zauwazylem - kor.) - 
zawiera par? kwestii, ktdre doprowadzajq mnie do nerwowki. O co 
chodzi? Nagle zaczqtem dostawad od Was listy, w ktdrych duzo 
piszecie o hardkorze, o zaje"*tym oldschoolu, o tym, ze nie grafa 
jest najwazniejsza... I nie byloby w tym nic ztego, gdyby nie 
pewien fakt. Zauwazylem, ze wi?kszodd z Was - po wnikliwym 
zapoznaniu si? z moimi tekstami (zardwno w "ambitnych" jak i 
"smietniku") - zaezyna pisad teksty troch? “pod Dziada", na 
zasadzie: "napisz? tekst z poglgdami podobnymi do sierdciucha, to 
moze mi druknie prac? w rubryce". Do tej pory to przechodzilo, bo 
milo bylo popatrzed jak mi smarujecie, hehe. ale czas z tym 
skoiiczyc. Zapytacie. skgd bior? tego typu wnioski? Na poczgtku 
"ambitnych" nikt nie pisal, ze oldskul byl najlepszy, ze trzeba walid 
leniwych developerow, ze grafa si? nie liezy itd. A teraz? Prawie 
kazdy list to jakied wspominkowe pierdoly i narzekania, ze gry nie 
ida do przodu. Z tego co wiem. to w "Extrimie" wtasnie ja, przede 
wszystkim, pisalem wynurzenia w tym tonie (drugs inspiracj? 
stanowi dla Was dwietny tekst HIV'a i 6ciery pt. "Zapach 8-miu 
bitdw" - zrzynacie z niego. ze ho-ho!) (Dziadu, poczytaj 
archiwalne numery PE sprzed kilku lat, a zorientujesz si?, kto 
zaczql publieznie szlochad za grami “8 bit" - przyp. HIV'a). 

Po kolei: jedna sprawa to zjawisko powszechnej "t?sknoty" za 
starymi czasami, ktdre moim zdaniem jest mocno rozdmuchane i 
stalo si? teraz modne - poswi?cam temu 'Smietnik' w biezgeym 
numerze PE, wi?c nie mamuj? miejsca w "Ambitnych". Druga 
kwestia: narzekania na brak rozwoju merytoryeznego gier w 
dzisiejszyeh czasach. No, niestety, tutaj klad? swdj zarodni?ty leb 
pod topdr i czekam na najsurowszy wymiar kary. Z Waszych 
listow dowiaduj? si? cz?sto, ze to gldwnie moje teksty sg w duzej 
mierze odpowiedzialne za rozpowszechnienie wdrdd konsolowej 
naeji tego TOTALNEGO pesymizmu. Wiadomo, ze zawsze 
jechalem po developerach i wydawcach, ktorzy si? obijajg, ale nie 
sgdzilem, ze wywotam taki efekt. W tej chwili co drugi z Waszych 
tekstdw az ocieka bluzgami pod kgtem producentow, podezas gdy 
jeszcze pol roku temu w ogole nie przyehodzily do "ambitnych" 
prace w tym klimacie. Hmm... czuj? si? jak Bog (ale ze mnie 
narcyz i buc. Coz, w koheu za to mnie lubicie/nienawidzicie:). 
Przemyslalem to wszystko i - chod nie zmienilem zdania - 
doszedlem do wniosku, ze to niedobrze, iz wszyscy tylko 
narzekajg. Dlatego usmiecham si? do zycia i proponuj? Warn 
malg zabaw?-eksperyment. Od dzis narzekajgcych wyrzucam do 
smieci (chyba ze ktod napisze naprawd? dobry tekst) i czekam na 
prace - UWAGA - BRONIACE WSP6tCZESNYCH GIER I 
PRODUCENTOW, A KRYKLAJACE "OLDSKUL". Jedli dostan? 
jakied sensowne prace, przewiduj? nagrody (warto si? postarac). 
Oczywiscie, nadal przyjmuj? prace na inne tematy, ale najwi?kszg 
szans? w najblizszych miechach majg wypociny na ww. temat. 
Zrozumiano?!D [dziadu] 








Za udost?pnienie urzgdzen do testow dzi?kujemy firmie DEP GAMES PRO z Mikolowa. ul. Zwirki i Wigury 4, tel./fax (0 prefix 32) 738-39-48. 



Nowe 

AKCESORIA KONSOLOWE 






W itam! Tym razem na warsztacie troch? nowosci sprz?towych z tegorocz- I 
nych targow ECTS oraz test kilku urzgdzeh dost?pnych juz na naszym f 
rynku. (...) SONY zapowiedzialo wypuszczenie na rynek limitowanej edycji 
"kolorowych" konsol PlayStation 2! Dostppne b?dg modele w kolorach: bialym, zottym, 
niebieskim, czerwonym i stalowym. Razem z konsolami na rynku pojawig si? ko- I 
lorowe joypady DualShock 2. PS2 w nowych barwach prezentuje si? bajecznie i 
jestem przekonany, ze znajdzie si? bardzo wielu ch?tnych do zakupu tak bejerancko I 
wykonanych modeli. Kiedy doktadnie mozna spodziewac si? wypuszczenia tej ko- I 
lorowej edycji i w jakiej cenie b?dzie ona dost?pna - tego jeszcze doktadnie nie I 
wiadomo. 

Firma Xgaming zaprezentowala na targach I 
ECTS znakomity joystick X-Arcade, wspot- I 
pracujacy z kazdg platformg sprz?towg n, 
rynku. Mozna go podlgczyc zarowno do kom- I 
putera PC, jak rowniez (po zakupieniu spe- 
cjalnego adaptera) do niemalze kazdego mo- I 
delu konsoli (PSX, PS2, DC. N64, Xbox i GCN). Joystick wykonany jest doprawdy znakomicie, na I 
duzym blacie (prawie jak w klasycznym automacie) umieszczono dwie galki i az 18 dowolnie [ 
programowalnych przyciskow. Calosb prezentuje si? wysmienicie - wymarzona zabawka dla 
kazdego maniaka salonow gier. X-Arcade wykonany jest niezwykle stabilnie {??? - kor.) i wytrzyma 
nawet najtwardszg r?k? hardcore’owego maniaka gier. Joystick sprzedawany jest w Wielkiej Bry- 
tanii w cenie 1 00 funtbw (w zestawie znajduje si? dodatkowo 1 4 klasycznych hitow arcade firmy 
CAPCOM w wersji na PC) + dodatkowo trzeba jeszcze dokupic odpowiedni adapter do posiadanej 
konsoli. Jak widac, jest to dosyc droga zabawka, ale c6z si? dziwic - maszynka ma po prostu power! | 

Z jak zwykle bogatej oferty sprz?towej firmy Logic 3 chciatbym . 

Warn przedstawic nowy (i stosunkowo niedrogi) pistolet P99G2 / 

LIGHT BLASTER do konsoli PlayStation 2. Pistolet jest cal- 
kiem por?czny, posiada opcj? automatycznego przetadowy- 1 
wania magazynku (tdodatkowo Auto-Fire, co razem daje opcj? I 
karabinu maszynowego ze skutecznoscig ponad 400 strzalow | 
na minut?!), a dodatkowo jest w petni kompatybilny z wszystki- 
mi standardami (Igcznie z GunCon2l). W zestawie oczywiscie 
znajduje si? rbwniez pedal do r?cznego, a raczej noznego przeladowywania bronl. 

Sugerowana cena detaliczna sprzedazy tej zabawki w Wielkiej Brytanii, to w przeli- • 
czeniu na ztocisze tylko 1 20 zl - catkiem przyst?pnie, jak na sprz?t tej klasy. 

A na dokladk? jeszcze jedno urzgdzonko, a raczej niezwykle unlwer- 
salny kabelek RGB do podtgczenia trzech systemow jednoczesnie: 
.... . PSX/PS2 + XBOX + N64/GC! Jebli ktob posiada kilka konsol w domu. 

/II to taki kabelek wydaje si? wprostwymarzonylZjednejstronymoze- | 

If my podlgczyb don 3 konsole, a z drugiej strony telewizor (przez chin- 

che, wejbcie S-VHS lub RGB). Kabelek ma 1 .8 metra dlugosci, jest I 
^ ■ znakomicie wykonany, a dodatkowo definitywnie usuwa problem zie- | 

lonego obrazu na PS2! Sugerowana cena detaliczna to tylko 90 zl. 



Skoro mozna podlgczyc juz kilka systemow jednoczesnie przez 
jeden kabelek do telewizora, to moze rowniez da si? podlgczyb np. 
joypad DualShockz PlayStation do Xboxa...? A jakze! Dostppny jest 
juz w Polsce adapter o nazwie X JoyBox, ktory pozwala na podlgcze- 
nie dowolnego kontrolera od PlayStation wlasnie do konsoli firmy 
MICROSOFT! Urzgdzenie znakomicie spelnia swojg rol?, podlg- 
czyb mozna nie tylko wszelakie joypady od PSX/PS2, ale rbwniez 
kazdy joystick czy chobby nawet kierownic?. Co wi?cej, po podlg- 
czeniu zasilacza (nie ma go w zestawie, ale mozna uzyb tutaj dowolny zasilacz 9V) uaktywniamy 
rowniez funkcj? wibracji (bez zasilacza wibracje sg rowniez, ale bardzo slabe). Nie zapomniano I 
rowniez o umieszczeniu portu dla karty pami?ci do Xboxa (wkladanej bezposrednio do adaptera). 
Informacja o rozmieszczeniu poszczegolnych funkcji klawiszy z Xboxa na podlgczonym padzie I 
znajduje si? w instrukcji, na tylnej stronie opakowania urzgdzenia. X Joy Box sprzedawany jest w 
Polsce w cenie detalicznej 99 zl. 



Konsola Xbox nie posiada wyjscia optycznego z wyprowadzeniem dzwi?- I 
ku, jak ma to miejsce w PlayStation 2. Jednak za pomocg specjalnego I 
kabelka z wyjsciem optycznym mozna jg podlgczyb do zestawu kina do- I 
mowego i cieszyc si? doskonalym dzwi?kiem przestrzennym w systemie 
Dolby Digital 5.1 . Specjalne gniazdo optyczne wplecione zostalo w kla- 
syczny kabel RGB do Xboxa, do ktorego podlgczamy przewod optyczny od I 
zestawu glosnikow kina domowego. Niestety, kabelek taki nie jest nazbyt I 
tani (cena detaliczna 1 29 zl), ale za doskonatg jakosc - w tym przypadku I 
dzwi?ku - trzeba ciggle stono piacib. 

1 Na zakohczenie kilka nowosci znanej i lubianej firmy DATEL. W sprze- I 
I dazypojawil si? "Action Replay 2 V2 Upgrade 2.2", czyli nic innego, jak I 
1 plytkaznajnowszgwersjgoprogramowania do Action Replay 2. Upgra- I 
1 de przeznaczony jest dla wszystkich posiadaczy przystawki Action I 
1 Replay 2 (zarbwnow wersji podstawowej, jak rowniez V2), a naptycie I 
I znajduje si? mi?dzy innymi pakiet najnowszych kodow do gier. Jest to I 
1 interesujgca pozycja glownie dla posiadaczy starszej wersji AR2, kto- I 
1 rzy w latwy sposob mogg wymienic teraz oprogramowanie i skorzy- I 
I stab zdodatkowychopcjidost?pnychdopierow wersji V2(np. Memory I 
1 Manager lub DVD Region X). 

I Kolejna ciekawostka to “XtremePak" 

I czyli mega-zestaw znanych urzgdzeh 
firmy DATEL przeznaczonych dla Play- 
Station 2. W sklad takiego "pakietu przetrwania" wcho- I 
dzg: Action Replay 2 V2, X-Port V2 (urzgdzenie do przenoszenia za- I 
pisu kodow i stanowgierdo komputera PC - test w PSX EXTREME 

#60) oraz USB Keyboard (klawiatura - test w PSX EXTREME #51 ). Cena zestawu wynosi ok. 350 I 
zl, co w przeliczeniu na poszczegolne jego elementy daje nam Igcznie ok. 1 00 - 1 50 zl oszcz?dnosci . 
Warto zaznaczyc, ze wszystkie urzgdzenia z pakietu sg w pelni kompatybilne ze sobg i wzajemnie I 
si? uzupelniajg, co podnosi dodatkowo wartosc zestawu.D 

NORBY I 
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Kody do wklepania w "extras menu": 

Y. Y, Y, Black, Black, Black. Y, White, Black, 
Black, White, Y -slayer power 
Y, White, Black, Black, White, Y. Black, 
Black, Black, Y, Y, Y - nlekohczqca si$ 
energia 

Y, Y, White, Black, Black, Y, Y, Y, Y, Y, White, 
Black - wszystkie czteryareny 
Black, White, Y. Y, Black, Black, White, 
Black, Black, White, Black. Black. Whi- 
te, Black, Black, Black, White, White - 
graszjako Dark Buffy w "Arena Mode" 

Jezeli wklepales kombinacje poprawnie, 
uslyszysz dzwi?k. White (bialy); Black 
(czarny) 



Najpierw wklep kod: 
0E3C7DF21 853E59E 
EE8C6406BCBCD3EA 

A teraz: 

Niekohczgca si? energia: 

DEBD6E92F8AADD4B 

DEBD6E9A6AAA9B1F 



E-LfUDEJJ 

W glownym menu przytrzymaj 
"LI “ i wklep te oto kombina- . 
cje: 



- wszystkie bronie 

Podczas gry przytrzymaj 
"LI " i wklep te oto kom- a 
binacje: 

▲ . ■ A 
▲, • - niekohczgca si? i 
energia 
«- 4 «- +, t, 

•*. t - niekohczgcy si? j 
"gniew" 

«- • -* 

I 4 X - niekohczgca J 

I si? amunicja 



Na ekranie tytufowym wklep te oto 
kombinacje: 

X. Y, X, Y, X, Y, tryb 

"Citizen Kane" 

R, t + Y, Y - 8-ball 

X, Y, 4-, 4. 4. 4. - wszystkie alterna- 

tywne druzyny 

R, L, T t Y, Y - tryb wielkich glow 
L, R, 4-. T, X, Y - wi?ksze obrazenia 
X, Y, X, Y. X. Y. *- -» tryb 

czarno-bialy 

L, R, 4, 4\ X . X- niekonczgce si? turbo 



R, R, 4 t 
wszystkie stadiony 



. t f , X, X - 






Podczas gry wklep te oto kombinacje: 



2, L2, R1, LI - tryb "God" 

\ ■, X - wszystkie bronie 
L2 - slow motion 
f\ 4 - pefna energia 
!, L2 - grawitacja 
(\ T - tryb "Punch" 

LI - tryb "Bomb" 

2, R2 - tryb "Megaforce" 

I, LI - tryb "Nailgun" 

, R1 - niespodzianka 



R2, L2, 4\ 4, X, 



R2, L2, *, 4. X, L3, • X •, X - ukohczenie 



Kody na GameSharka: 

Najpierw wklep kod: 
0E3C7DF21 853E59E 
EEBC0A36BCEA090A 

A teraz: 

Niekohczgca si? amunicja: 
DE925246E2CF9B83 
DE91 1 522BCA99B83 






■ Super Mario Advance 3: 
Yoshi's Island 

No ekranie z wyborem poziomu wtisnij i 
przytrzymaj SELECT, a nosippnie wklep 
Ip olo kombinacj?: LLBAk 

■ Manic Miner 



Original Game: 



2.1 2.2 2.3 

3.1 3.2 3.3 
4.1 4.24.3 

5.1 5.2 5.3 

6.1 6.26.3 

7.1 7.2 - SUPRA 
Enhanced Game: 



MUSIC 

SUPER 

SMILER 

COURT 

STYX 



2.1 2.2 2.3 

3.1 3.2 3.3 

4.1 4.2 4.3 

5.1 5.2 5.3 

6.1 6.2 6.3 
7.1 7.2 7.3 

8.1 8.2 8.3 

9.1 9.2 9.3 



-MOLE 

- ARTHUR SCARGILL 
NEIL KINNOCK 

- JETSET 

- MINER 49ER 

- NOISE 
STRIKE 
MEGA 










Oprowa graficzna: 

Andrzej Bfaszczyk; PrzemysfawStierski; 
MariuszWowrzyk 
Materioty grafiane 
Patryk Slrojny "Kleju"; Krzysztof Jokiel "Cysio”; 
Sebastian G^zobka; HooliGan. 

Automatyczna korekta tekstow :) 
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Bartek Majowski (Kujot) 
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Andrzej Bfaszczyk; fAariusz Wawrzyk (Bufi) 
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PRENUMERATA 

1 ) Prenumerat? PSX Extreme mozna zamowic wytqcznie na zatgczonym 
blankiecie. wpisuj^c w pole „tytufem" : PREN6 lub PREN12 oraz 
zaznaczajqc odpowiedni^ kratk? na odcinkach dla wptacajqcego 
i odbiorcy. 



2) Koszt prenumeraty : 





Kod do wpisania 
na blankiet 


Prenumerata 

krajowa 


Prenumerata 

zagraniezna 


Prenumerata na 6 
miesi?cy 


PREN6 


33 zt 


60 zt 


Prenumerata na 12 
miesi?cy 


PREN12 


57 zt 


112zt 



3) Wysytka jest realizowana pocztg zwykt^. Koszty wysylki 
prenumeraty pokrywa wydawnictwo. 

4) Realizacja prenumeraty rozpoczyna si? od najblizszego mozliwego 
numeru. Prenumerate na nowy numer przyjmujemy do 15-go dnia 
miesiqca poprzedzajqcego ukazanie si? tego numeru. 

NUMERY ARCHIWALNE PSX EXTREME i PORADNIKI 

1 ) Numery archiwalne mozna zamowic na zafqczonym blankiecie, 
wpisujgc w pole ..tytulem" : ARCH: oraz wymieniajqc numery 
zamawiane w numeracji ciqgfej (rowniez na odcinkach dla 
wptacaj^cego i odbiorcy). 

A w przypadku zamowienia Poradnika PSX EXTREME wpisz kod: 
POR98 lub Poradnika Extreme wpisz kod: POR2002 (na odcinkach 
dla wpfacajqcego i odbiorcy zaznacz odpowiednie kratki). 

2) Koszt jednego numeru archiwalnego i poradnikow wynosi : 





Kod do wpisania 
na blankiet 


Cena 


Poradnik Psx Extreme 1 998 


POR98 


10 zt 


Poradnik Extreme 2002 


POR2002 


9,90 zt 


Psx Extreme nr 1-11/12 


ARCH: 


4,50 zt 


Psx Extreme nr 13-29 


ARCH: 


5,50 zt 


Psx Extreme nr 30-62 


ARCH: 


6,00 zt 



3) Do ceny zamawianych numerow archiwalnych nalezy doliczyc 
zryczattowany koszt wysylki 2 zf,- 

W przypadku zamowienia 4 lub wi?cej numerow archiwalnych koszt 
wysytki pokrywa wydawnictwo. 

4) Do kazdego zamowienia numerow archiwalnych dotgczany jest 
gratisowo nr 50 PSX Extreme. 

5) Przy zamowieniu co najmniej 5 nr archiwalnych - 2 dodatkowe, 
wybrane przez zamawiajqcego gratis. 

* Obowiqzujq blankiety wptat od numeru 64 PSX Extreme, zamowienia 
na drukach starszych nie b?dg realizowane. 

* Jezeli wysytka ma bye zrealizowana inaezej niz listem zwyktym 
(np. list polecony, list priorytetowy lub paezka wartosciowa itp.) 
oraz w przypadku jakichkolwiek pytari, przed ztozeniem zamowienia 
skontaktuj si? z nami. 

* Za bt?dnie wypelnione blankiety wydawnictwo nie odpowiada. 

* Blankiet nalezy wypetnic starannie i czytelnie 
DRUKOWANYMI LITERAMI. 

* Dziat Prenumeraty : Aneta Majdura; Dyzury : wtorek od 13.00 do 
15.00, czwartek od 9.00 do 11.00. tel/fax : 203 52 19, w. 329, 
e-mail: aneta@psxextreme.pl. 

* Numery PE - naktad wyezerpany: 16, 25, 29. 31. 




W PORADNIKU PSX EXTREME 
1 znajdziesz m.in. tipsy i porady do 
ponad 350 gier na PlayStation (44 
strony megapomocy), historia 
! konsoli PSX i przeglgd podsta- 
wowych akcesoriow oraz extra 
naklejka na Twojg konsol?. 



PORADNIK EXTREME to duzy 
zbior tipsow (T&T); komiksy; 
Poradnia, czyli listy rozwiewa- 
j^ce wi?kszosc Waszych proble- 
mow, a takze trzy bardzo do- 
ktadne wsparcia do TEKKEN 4, 
VIRTUA FIGHTER 4 i FINAL 
FANTASY X. 



Spis opisow 



M7- ran 








ABE S EXODDU'S 


19,20 


ACONCAGUA 


3S36 










ALLIED GINIRAl 




ALONE IN THE DARK THE NEW NIGHTMARE 47 


















BIOHAZARD GUN SURVIVOR 


31 


BLOOD OMEN 2 




BLOODY ROAR 2 


19.22 


BRAVE FBICERM 


18.19 


BREATH OE EIRE 3 


13.14 


BREATH Of FIRE 4 








BUGS BUNNY & TAZ 


42 


BUGS BUNNY LIT 


. 23 24 2S 


BUS? A MOVE ? OHM 


21 






CHASE THE EXPRESS 


3) 


(H0CO30 RAC, 'NO 


22 


CHRONO CROSS 


38.39 






COLONY WARS 2 


17 


COLONY WARS 3 




















CRUSADERS OF MRM. 


32 






DARK C10U0 


...... S4 






DAVE MIRRA 6MX 


39 


DEAD IN 'HE WATER 








OEVIl DICE 




DEVIL MAY CRY 


51 


D*ABL0 


10 










DISCWORLO N01R 


34 


ORACUU RESURRECTION 


3S-36 


DRAGON RIOER 


SO 


ORIVER 


23-24 


DRIVER 2 


-0 


CRCPSHI 5 


56 


DUKE NUKEM TTK .. 


..... .16 


DUNE 2000 


29 


EAGIE ONE HARRIfR ATTACK 


31 


EHRGciZ 


18.19 


ESCAPE (ROM Ml 


49 


(VII DEAD 


42 


FATAL FRAME 


58 


FEAR EFFECT . 


3? 


FEAR EEIECT RETRO HELIX 


44 


FIFA 99 

FIGHTING FORCE 2 . 


18 


FINAL FANTASY CHRONICLES 


48. 49 






FINAL FANTASY TACTICS 


2D 






(INAL FANTASY VII 


7 


'INAL IANTASY Vlll 


26.27 


FINAL FANTASY IX 


3? 


FINAL FANTASY X 




FLOIGAN BRCS 


50 


FOCTBAll MANAGER 7001 


# 


FRONT MISSION 3 


. 33.34 


G1X 3 


21,27 


G POLICE 2 


26 


GRAN ’UR SWO 


. 10, 16 


GRAN TURISMO 2 


30 


GRAN TUR'SMO 3 


49 50.51 


GRA.N0IA 




GTA LONOON 


22 


GTA3 


53 


GUARDIAN S CRUSADE 


.21,22 


HALF UFE 


. S1.53 


HARVEST MOON 


44 


HEADHUNTER 


53.58 


HEART OF DARKNESS 


..— 13 


HtRDY GEROY 


57 58 


ICO 


51 


IN COLO BLOOD 


37 


ISS PRO '98 








ISS PRO (VOLUTION 2 


46 


JACKIE CHAN STUNi.MASTER 




JAK i BAXTER 


... SS 


JAMES BONO THE WORLD IS NOT ENOUGH 41 


KKNO 


22 


KLAYSWN 


16 


K10N0A 2 


50 


KNOCKOUT KINGS 




KOIIDELKA 


37 


LEGACY OE KAIN 


— . 3,4 


LEGACY OE KAIN SOUL REAVER 


. 25 



LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 2 .... 

'0 Of LEGAIA 

0 Of MANA 




MGS 2 SOL ........ 

MISSION IMPOSSIBLE 

MORTAL K0M8AI4 

MUSK 2000 
NBA UVE 99 
NEED FOR SPEEO 4 
NIGHTMARE CREATURES 2 

OPT 

? MANAGER 90 
PARASITE EVE 

PARASITE EVE 2 

POPULOUS 3 

PREMIER MENAGER '99 
RAILROAO TYCOON 2 
RAYMAN2 

RED ALERT 

RED ALERT RETALIATION 
RESIOENT EVIL 

RESIDENT EVIL 2 

RESIOENT EVIL 3 
RIDGE RACER TYPE 4 
ROGUE SPEAR 
ROGUE TRIP 

R0ILCAGE 

SAGA FRONTIER 2 

SHA0LIN 

SHAOOW OF MEMORIES 

SHAOOWMAN 

SHA00WMAN 2 
SHEEP. 00G N WOLF 
SHENMUE 2 

SILENT Hill 

SIlENt Hill 2 

SOUL OF SAMURA! 

SPEC OPS 

SPEED8AU 2100 
SPYR0 THE DRAGON 

SPYR0 2 

STAR OCEAN 

STRE6 FIGHTER EX2- 

STREET FIGHTER 7ER0 3 ...... . 

STREET SK8ER 2 

SUIKOOEN 

SUIKOOEN 2. 

SW El PHANTOM MENACE 
SYPHON FILTER 
SYPHON FILTER 2 

SYPHON FILTER 3 

TAIESOF OESTINY 2 ... 

TECHNOMAGE 

TENCHU 

TENCHU 2 

THEME PARK WORID 

THRIll Kill 

TO 

1K4 

TOCA 2 v 

TOMB RAIOER 2 

TOMB RAIDER 3 

TOMB RAIDER 4 
TOMB RAIOER CHRONICLES 
I0M8I2 
TONY HAWK 3 

TONY HAWKS SKATTBOAROING 
TONY HAWKS SKATEBOARDING 2 

TOY STORY 2 

TRANSPORT TYCOON 

TRASH 01 



ITT.. 

TWISTED METAL 3 . 
UM1AMMIRIAMMY 
UNHOLY WAR 
UNREAL TOURNAMENT 
URBAN CHAOS 
VAGRANT STORY 
VALKYRIE PROFILE 
VANDAL HEARTS 
VANDAL HEARTS 2 
VIGILANTE 8 

VF4 

V-RAUY2 

WARCRAFT 2 

WAR HAMMER 
WARLONf 7100 
WILD ARMS 

WILD ARMS 2 

WORLD SCARIES POUCE CHASIS . 
WWF SMACKDOWN 
WWF WARZONE 

XE NOGEARS ...... 

X FILES 



44.45,46.48.49, 50.SI.S4 



— 15.16.17 
17, 18, 19. 20 









